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2012 está chegando 
ao fim, e o mundo não 

acabou... Pelo menos por 

enquanto! Previsões apocalípticas são velhas conhecidas dos RPGistas — e todos sabem descartá-las. 
Ninguém aí ficou realmente esperando pelo apocalipse maia, certo? 


Mesmo assim, às vezes coisas antigas acabam para dar lugar ao novo. Este ano não tivemos RPG- 
Con, o maior evento RPGista do Brasil. Foi uma pena, e esperamos que a convenção volte em 2013 com 
força total. Em 2012 também acabaram algumas coisas ruins — como a infame Quarta Edição de D&D. 

Em troca, temos coisas novas! 

Nesta edição, você conhece o novo cenário de 3D&T Alpha: Brigada Ligeira Estelar, repleto de me- 
chas e inspirado no período napoleônico! Também apresentamos uma versão alternativa de Arton, com 
mechas mágicos — é isso aí, mechas em dose dupla nesta edição! Quer mais novidade? A Morte de Al P 
Brando é uma aventura passada em Mega City. Parte live action, parte teatro, parte jogo de investigação, 
diferente de tudo que você já viu! E, para continuar tradições, temos material extra para o Manual do 
Arcano, e as colunas e seções de sempre. 

Algumas coisas terminam, e lamentamos seu fim. Algumas coisas já vão tarde, e comemoramos! 
E algumas coisas só ficam algum tempo paradas, para então fazer um retorno triunfal. 


Independente de tudo isso, precisamos de novidades. Afinal, o apocalipse não assusta ninguém! 


EQUIPE DRAGONSLAYER (num abrigo antinuclear) 
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Esta é a última DraconSLaver de 2012, mas 
o ano está longe de chegar ao fim — especial- 
mente com relação aos lançamentos de RPG! 
Confira abaixo as novidades para o final de 
2012 e início de 2013. 


A Coisinha 
Verde Ataca! 


Depois da publicação do bem-sucedido Card 
Goblins, chegou a vez da primeira expansão — Fa- 
roeste! Se você imaginava que goblins não pode- 
riam criar ainda mais confusão, espere só! 

Além disso, a Coisinha Verde também ataca 

com outro RPG que tem tudo para divertir: 
Advanced Malditos Goblins, previsto 
para novembro. 

Mas a maior surpresa é Mal- 
leus, primeiro jogo de tabuleiro da 
companhia. Malleus é um dungeon 
craw! (exploração de masmorra) no 
clássico estilo “matar, pilhar e destruir”. Os 
jogadores terão de detonar muitos monstros 
em busca de tesouros enquanto 
exploram masmorras. As mas- 
morras serão aleatórias, possibi- 

litando jogar infinitas vezes. 


O que Há “Devir” 


Com o cancelamento de Dungeons & Dragons 
4E (nós avisamos...), a Devir se focou no Mundo 
das Trevas — e também em uma nova linha. 


No Mundo das Trevas, cada beco escuro pode 
esconder um vampiro ou lobisomem. Melhor estar 
preparado. Arsenal é uma lista detalhada de armas, 
veículos e equipamentos, além de regras opcionais 
e novas vantagens para representar estilos de luta 
adequados ao equipamento apresentado. 


Sexto Sentido 


Algumas pessoas, quando expostas ao desco- 
nhecido, unem-se ao mundo sobrenatural. Elas le- 
vavam vidas medíocres, tinham famílias e empregos 
e temiam instintivamente as sombras. Mas, agora, 
conseguem mover objetos com a mente e condenar 
seus inimigos a sinas terríveis. 

Sexto Sentido traz poderes paranormais para 
personagens mortais do Mundo das Trevas. 


O Um Anel RPG 


O Um Anel: Aventuras além do Limiar do Ermo 
é a mais nova encarnação em RPG do mais famoso 


cenário de fantasia. 
Nele, você e seus 
amigos vão interpretar 
heróis da Terra-Média, 
percorrer o continen- 
te, descobrir seus 
segredos, conhecer 
seus habitantes e 
suas lendas vivas. 

E conforme a 

Sombra vai se insi- 
nuando sobre as terras 
dos Povos Livres, os 
heróis interpretados 
por você e seus ami- 
gos vão encontrando 
pistas do que anda 
acontecendo e têm a 
oportunidade de to- 
mar parte na guerra 
contra o Inimigo. 


O Um Anel vem 
em uma caixa com dois 
livros, dois mapas e 
sete dados, tudo por 
R$ 165,00. Salgado? 
Talvez, mas o 
material parece valer 
cada centavo. 
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Seu Turno: À Aventura Começa 


Mais um livro-jogo de autoria brasileira. Na verdade, Seu 
Turno: A Aventura Começa é uma história em quadrinhos em 
forma de aventura-solo (ou será o contrário?) que apresenta 
uma história de investigação em uma cidade de fantasia. Seu 
Turno: A Aventura Começa é escrito e desenhado pelo recém- 
-chegado Eder Gil. 


Na Caixa da RedBox 
Dust Devils 


Escrito por Matt Snyder, Dust Devils é um RPG ambien- 
tado no violento Velho Oeste. Os jogadores interpretam perso- 
nagens inspirados nos filmes e figuras históricas do gênero, 
lutando contra seus próprios demônios e passados sombrios. 
É um jogo com regras simples e intuitivas, que utilizam o 
pôquer para dar clima especial ao jogo. 


Blood & Honor 


Jogo criado e escrito por John Wick (criador dos acla- 
mados Legend of the Five Rings e Seventh Sea), no gênero 
que ele chama de samurai tragedy. Em Blood & Honor, os jo- 
gadores interpretam samurais do Japão antigo, entre guerras 
de clãs, com intrigas venenosas e escolhas trágicas, sempre a 
um passo da morte. Se no RPG brasileiro faltava um jogo 
sobre este tema, agora não falta mais. 


Pesadelos 
da RetroPunk 
O Reino de Bundhamidão 


Cenário de fantasia clássico, deturpado por humor áci- 
do. Até o fechamento desta edição, o livro estava previsto 
| para outubro. Quando você estiver com esta DraconSLavER 
em mãos, ele já deve estar nas livrarias. 


Savage Worlds 


A campanha de financiamento coletivo de Savage Worlds 
estava prevista para outubro de 2012, e já deve estar em anda- 
mento. À campanha destina-se à publicação do livro de regras 
de um dos sistemas que mais reúne adeptos na atualidade. 
Previsão de entrega da versão impressa: dois meses após 0 
fim da campanha. 


A Estreia do Estúdio V 


Você já conhece João Paulo *Nume” Franscisconi do Bes- 
tiário de Arton, escrito em parceira com Gustavo Brauner. 
Agora, João Paulo parte para um projeto solo e sem nenhu- 
ma ligação com Tormenta — trata-se de Cosa Nostra. 

Cosa Nostra é um jogo narrativo sobre a máfia. Nele, 
os jogadores controlam uma organização criminosa e criam 
uma história memorável de ambição, violência e:g/amour na 
América dos anos 30. 

Criado pelo Estúdio V, Cosa Nostra será lançado através 
de uma campanha de financiamento coletivo prevista para co- 
meçar em janeiro de 2013. 





Grande Jamb 
Ergue sua Tromba! 


Lançamentos para Tormenta, 3D&T e livros-jogos no fim 
de ano da Jambô. 


Tormenta RPG — 
Edição Revisada 


O módulo básico de Tormenta RPG encontra-se es- 
gotado. Aproveitando a necessidade de reimprimi-lo, a Jambô 
preparou uma edição revisada, com capa nova, correções e me- 
lhorias nas regras, índice remissivo e lista de magias. A nova 
versão vai ter 320 páginas, contra as 304 da versão antiga. 


O Mundo de Arton 


Seguindo a tradição dos cenários de fantasia em caixas, 
Tormenta coloca-se agora entre os clássicos, unindo-se ao 
panteão dos grandes mundos-universos das décadas de 80 e 
90. O cenário de RPG mais querido do público ganha agora 
sua própria caixa básica, descrevendo Arton, o Reinado, as 
principais ameaças e vários de seus personagens mais marcan- 
tes — além de um novo mapa-pôster e encartes com os brasões 
de cada reino e os símbolos sagrados dos deuses. Confira a 
resenha de O Mundo de Arton mais adiante, nesta edição. 


Holy Avenger — 
Edição Definitiva Vol. 1 


Depois de DBride — A Noiva do Dragão, quem ganha 
sua versão definitiva é o mangá mais querido do público 
brasileiro: Holy Avenger! Você vai conhecer ou reencontrar Li- 
sandra, Niele, Sandro, Tork e todo os outros personagens nes- 
ta versão luxuosa, com capa dura e acabamento primoroso. 
Você encontra a resenha de Holy Avenger — Edição Definitiva 
Vol. 1 mais adiante, nesta edição. 


Brigada Ligeira Estelar 


Depois de Mega City, chega às prateleiras o mais 
novo cenário de 3D&T Alpha. Trata-se de Brigada Ligeira Este- 
lar, criado por Alexandre Soares, editor da Ação Magazine. Bri- 
gada é uma space opera, com grandes astronaves de combate 
e robôs gigantes, na melhor tradição de clássicos como Gun- 
dam, Macross e Patrulha Estelar. Saiba mais sobre Brigada 
Ligeira Estelar nas resenhas desta mesma edição. 


Mega City — 
Manual do Aventureiro 


O próximo título de Mega City é o Manual do Aventureiro de 
Mega Gity. O livro, assim como foi com sua contraparte de Tor 
menta, trará kits próprios para heróis típicos da Cidade das Cida- 
des. Você viu alguns exemplos desses Kits na DraconSLaver 38. 


Viver ou Morrer 


Viver ou Morrer é uma coletânea de aventuras-solo em que 
você é o herói, nos mesmos moldes dos livros-jogos da linha Fi- 
ghting Fantasy. Mas há um diferencial... E o primeiro livro-jogo lan- 
gado pela Jambô de autoria de um brasileiro, Athos Beuren. O livro 
traz nove histórias em que você deverá desbravar masmorras, 
enfrentar monstros e sobreviver a armadilhas. 
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ENCONTROS ALEATÓRIOS 





SAUDAÇÕES INVENCÍVEIS, LEITORES! Aqui é o Pa- 
ladino, sagrado respondedor de cartas e campeão da 
justiça vingadora, bondosa e triunfante! E aqui ao meu 
lado está um representante das forças do mal que tenta 
pateticamente me derrotar: o Antipaladino! 


Perdeu a noção do perigo, ô boiola? Você não devia 
estar escondido na areia do gato, ou coisa assim? 

Você não é capaz de me intimidar, rufião! Os de- 
fensores da luz nunca se deixam abalar pelas forças 
das trevas! Qu devo dizer “fraquezas das trevas” no seu 
caso? He, he, he... 


xi... Devo ter batido demais na cabeça do Palada. 
Ficou com dano cerebral! 


Chá de sugestões 


Saudações RPGísticas, paladinos. 


Gosto muito da revista! Ela é simplesmente ótima, 
principalmente as matérias a respeito de Tormenta. 4 
única coisa que não gosto é essa periodicidade com 
intervalos monstruosos... Mas tudo bem, eu aguento. 
Deixando a rasgação de seda, vou para as quase obri- 
gatórias perguntas & pedidos. 


1) Depois do Manual do Arcano e do futuro Manual 
do Combate haverá um manual para as classes divinas? 


2) Poderiam fazer uma adaptação dos games da 
série Touhou Project? 

3) Em uma edição passada vocês publicaram nas 
Notícias do Bardo uma matéria a respeito de como en- 
trar no mercado de RPG. Poderiam fazer outra, apre- 
sentando as formas de se lançar um livro de RPG. Até 
agora não sei a melhor: financiamento coletivo (como 
Violentina), montar uma pequena editora, enviar para 
uma editora ou outras? 


4) Por fim, poderiam publicar o endereço do meu 
blog, o RPG & Chá Preto (http:/lrpgchapreto.blogspot. 
com.br)? 


Sascha Borges Lucas, e-mail 


Escreva para à DraconSiaver: 
Jamho Editora » Rua Sarmento Leite, 627 
Porio Alegre;RS - CEP 9005070 


dragonslaverojamboeditora.com.tr 


Obrigado pelos comentários, Sascha! Nós, heróis 
poderosos, dependemos de nossos leitores para conti- 
nuar em nossa senda infindável de suce: decisivos 








1) Sim! Todos ganharão seus suplementos. 

2) Este-não conheço. Ei, Paladino, você conhece? 

Eu não. E você, Paladino? 

Também não. Ei, Paladinos, vão assistir a esse anime 
e comecem a anotar ideias! 

Pode deixar, Palada! Algum outro Paladino quer nos 
acompanhar? 

Que diabo é isso? 

3) Depende. Financiamento coletivo significa ven- 
das garantidas — se der certo. Funciona melhor para 
quem é um bom vendedor. Montar uma editora é um 
ótimo caminho se você tem espirito empreendedor: não 
precisa convencer ninguém de sua própria visão (além 
dos futuros leitores, é claro). Contudo, exige que você 
saiba administrar empresas. Mandar uma proposta a 
uma editora tem o menor risco de todos, mas depende 
de convencer os editores de que seu produto será lu- 
crativo. Estude bem as linhas de cada editora. Procure 
conhecer o estilo de texio que cada uma usa, e adequar 
seu jeito de escrever. 









4) Está divulgado! Inclusive, agora mesmo várias 
pessoas aqui no escritório estão acessando... 

O que está acontecendo? Estou sendo castigado 
pelos Planos Inferiores? O que são esses... Esses Pa- 
ladinos todos? 

Ora, não lembra, Anti? A coisa mais comum na his- 
tória paladinica: clones! 
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PALADINOS COM DESENHO 
FICOU MUITO | DIGITAL, AGORA 
MAIS FÁCIL? É Só COPIAR/ 


Apelão adaptador 


Gostaria de parabenizá-los pela revista. Jogo Tor- 
menta desde quando saiu de brinde na Dragão Brasil, e 
jogo 3D&T desde que saiu um manual de Street Fighter 
Zero 3. Indo direto ao assunto: 


1) Vai sair mais algum livro de 3D&T sobre Tormenta? 


2) Sei que os sistema já é destrutivo o bastante, mas 
poderiam adaptar classes e talentos épicos para 3D&T? 

3) Poderiam fazer uma matéria adaptando as novas 
classes de prestígio de Tormenta (que não estão no 
Manual do Aventureiro)? 

4) Gostaria que adaptassem alguns jogos para 
3D&T, como Street Fighter vs Tekken, God of War, 
Mortal Kombat 9 e Marvel vs Capcom 3. 

5) Vivo ouvindo falar do quanto os Libertadores de 
Valkaria são poderosos. Poderiam adaptar essa aven- 
tura para 3D&T? Também quero libertar Valkaria. 

Desculpem a pentelhação com adaptações, mas 
compro todos os livros de Tormenta. Faz falta ver essas 
coisas em 3D&T, onde é mais fácil jogar. 


Abração de um apelão incurável. 
Soró Rodrigues, e-mail 


Imagina, Soró, não é pentelhação! Poderia ficar o 
dia inteiro ouvindo suas sugestões, enquanto ao mes- 
mo tempo enfrento o Antipalada, usando meus clones... 


1) Sim! Marcelo Cassaro e Marlon “Armageddon" 
Teske estão trabalhando em uma versão de Tormenta 
para 3D&T Alpha. Vai ser o mundo de Arton como você 
nunca viu antes! 


CALABOUÇO TRANQUILO « Leonel Domingos 


TAREFA CUMPRIDA, 
SENHOR! 


O ESQUELETO QUE 
ATERRORIZAVA A 
CIDADE JÃ ESTÁ NA 
MASMORRA 
MUNICIPAL! 


ENSINARÁÃ 
AQUELE 
NECROMANTE! 


2) Algumas classes e talentos épicos dão boas 
ideias para vantagens e kits. Mas você pode simular a 
maior parte com as vantagens que já existem, Se quer 
ainda mais poder destrutivo em 3087, experimente ro- 
lar uma campanha com escalas maiores. 

3) e 4) Sugestões anotadas! 

5) A clássica aventura À Libertação de Valkaria é 
bastante pedida pelos leitores. Assim que tivermos Tor- 
menta para 3D&T Alpha, por que não? 

Espera aí, Palada. Não vou esbodegar você. Só 
quero que me explique: o que é essa história de clones? 

Sua maldade deve ter afetado sua memória, escória 
do abismo! Clones são uma tradição entre nós, Paladi- 
nos. A Paladina surgiu como um clone. Houve várias ver- 
sões de cada um de nós... Algum tempo atrás, houve até 
mesmo uma segunda Paladina, com orelhinhas de gato. 

Eu lembro. Não consegui ver o que estava por baixo 
daquele quimono... 

Minha brilhante descoberta: sempre que o Cassaro 
nos desenha de um jeito diferente, SURGE UM NOVO 
CLONE! Em 2012, vimos a estreia triunfante do Paladino- 
-Pônei, quando ele começou a assistir Friendship is Magic. 


Monstros, deuses, mapas... 


Saudações, galera da DraconSLaver! 

Primeiramente quero dizer que sou fã do trabalho de 
vocês desde a ancestral Dragão Brasil. Se conheci nosso 
amado hobby, foi graças ela. Recorro a vossa sabedoria 
porque tenho pouca experiência na arte de mestrar. 

1) Por que não há a descrição dos tiranos das águas 
no Bestiário de Arton? E como seria a ficha deles? 

2) Existe a possibilidade de que seja lançado um vol. 
2 do Bestiário e/ou um guia de classes de prestígio? 

3) É verdade que será lançada uma versão atua- 
lizada de O Panteão? Se for, existe alguma previsão? 

4) Por que nunca foi lançado um mapa detalhado 
de Arton ou de seus reinos? 

5) Como faço para criar músicas de bardo? 

Desde já agradeço a atenção e aguardo respostas 
assim que for possível! 

PS.: Antipaladino, se te vejo por aí te dou uma sur- 
ra com uma pluma (amarrada em um martelo sagrado 
+5 contra Antipaladinos). 


Judson Jeferson Pereira Moraes, e-mail 


SEGURO QUE 
ELE NÃO 
ESCAPARÃ? 


A FUGA É 
ImPossivEL, 
SENHOR! 


É isso ai, Judson! Junte-se à cruzada contra o Anti- 
palada (olha só, até rimou)! Unidos, podemos vencê-lo! 


Então era por isso que você estava tão corajoso. 


Você não pode com todos nós, criatura vil! Paladas, 
cuidem dele enquanto respondo este e-mail! 


1) Porque não deu das águas 
são m ros que ata e Callistia — assim 
como visto na HQ 20 Deuses. O primeiro Bestiário con- 
centra-se em criaturas mais versáteis e clássicas. Sua 
ficha completa seria extensa demais para caber aqui 
nos Encontros. Mas quem sabe uma matéria no futuro? 


2) Um vol. 2 do Bestiário está em nossos planos 
Mas antes precisamos arrancar o autor Gustavo Brau- 
ner de sua mansão em Mega City. Gustavo, Arton pre- 
cisa de você! 

Já as classes de prestígio estão sendo publicadas 
aos poucos, em suplementos e em um netbook que 
você pode baixar gratuitamente no site da Jambô, em 
www.jamboeditora.com.br/comunidade/downloads. 


3) Por enquanto, há outros livros na frente, mas boa 
parte do material já foi atualizada no Guia da Trilogia (in- 
cluindo poderes concedidos, Reinos de vários deuses, 
etc.). Os sumo-sacerdotes marcarão presença na caixa 
O Mundo de Arton 


4) Na verdade, já foi — em O Reinado d20, mas 
este livro está fora de catálogo há anos. Um novo mapa 
de todo o Reinado (em tamanho gigante!) estará em O 
Mundo de Arton. 

5) Analise as músicas já existentes no módulo bá- 
sico, e tente dar bônus parecidos nos mesmos níveis. 
Além disso, você pode usar magias arcanas é divinas 
como exemplos. Contudo, não exagere na variedade — 
se der muitas opções a mais para os bardos, as outras 
classes podem acabar em desvantagem. Para maior 
equilibrio, você pode exigir o gasto de talentos para ter 
acesso às mus extras, ou disponibilizá-las apenas 
para uma classe de prestígio. 


























He, he, he, agora vamos calmamente ao próximo 
e-mail € 

Tá na hora de apanhar, boiola! 

Como as: os meus clones? Eles deveriam ser 
bucha de canhão, quer di aliados na luta contra o 
mal, enquanto eu fico aqui em segurança! 








Gozado... Foi a mesma coisa que eles disseram de 
você! 








Falhas Críticas 


Na tentativa de impedir que uma importan- 
te NPC fosse presa, os jogadores começam a 
se preparar com suas poderosas magias: 


Jogador 1: Eu lanço reilexos nela e uso 
uma ilusão para assumir sua aparência! 


Jogador 2: Eu lanço névoa obscurecente! 
Jogador 3: Eu lanço CAMPO ANTIMAGIA! 
E lá se vai toda a estratégia... 
Jonathan Moreira, e-mail 
“oco oo 
O grupo imaginava como seria Tiamat (um 
deus-dragão de várias cabeças) em Arton. 


Bárbaro: Tiamat não é um dragão. É uma 
hidra em Tormenta. 


Mestre: Quem te disse isso? É claro que é 
um dragão. 
Bárbaro: Mas ele não existe em Arton. 


Mestre: Mas com a volta do Deus dos Dra- 
gões pode existir. 


Bárbaro: Certo. Então ele seria um dragão 
TRicéfalo. 


Mago: Ele não tem seis cabeças? 
Bárbaro: Certo. Então ele seria um dragão 
SEXICEFALO! 
Moisés Mota, e-mail 
coco: 
Aventura de Castelo Falkenstein — um RPG 
sobre a Era Vitoriana, em que os personagens 
são lordes e damas de alta classe. O grupo en- 


tra em uma casa “mal-assombrada”, no que 
parece uma clássica trama de terror. 


Abrem a porta do primeiro quarto. O mestre 
vira-se para um jogador e fala: 

— Você vê algo. E seus intestinos afrouxam. 

A aventura acaba abruptamente, em meio a 
gargalhadas e um lorde exigindo um novo par 
de calças. E o mestre foi para sempre proibido 
de sequer tocar em Castelo Falkenstein... 


Gil-Esthel, o Elfo, Viamão/RS 
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Holy Avenger é considerada a maior saga |, 


dos quadrinhos nacionais. De acordo com Mar- 
celo Cassaro e Erica Awano, seus autores, Holy 
Avenger é uma história em quadrinhos em esti- 
lo mangá. De acordo com o ministro da cultura 


do Japão, é um mangá legítimo. Seja como for, ' 
Holy Avenger é um verdadeiro marco da produ- , 


ção nacional. Publicada originalmente como sé- 
rie mensal, agora ganha uma versão definitiva. 


Holy Avenger nasceu nas páginas da antiga 
revista Dragão Brasil. Seu elenco aparecia como 
parte de uma aventura de RPG para o mundo de 
Tormenta — curiosamente, antes mesmo que Ar- 
ton existisse como cenário coeso. Depois tornou-se 
série de quadrinhos mensal, estreando nas bancas 
brasileiras no longínquo ano de 1999. 


A saga acompanha as aventuras da druida Li- 


sandra em sua busca para reunir os vinte Rubis da , 


Virtude. Cada Rubi traz o poder de um dos deuses 
do Panteão artoniano, e só pode ser destruído pelo 
poder de todos os vinte deuses reunidos. Anos atrás, 
os vinte Rubis foram encontrados e usados pelo 
necromante Vladislav Tpish para ressuscitar um de 
seus companheiros, o Paladino. Uma vez munido do 
poder dos vinte deuses reunidos, o Paladino se tor- 
nou uma espécie de supercampeão do bem. 


Entretanto, o Paladino foi derrotado e os vinte 
Rubis se espalharam pelo mundo. Bastante enfra- 
quecido, o Paladino ficou aos cuidados de Lisandra. 
Apaixonada pelo maior campeão da justiça, a druida 
decide encontrar os Rubis para ajudar seu amado e 
restaurar seus poderes. 














Ainda no início da busca, Lisandra precisa in- , 
vadir um palácio e, por isso, contrata Sandro Galtran | 





para ajudá-la. Afinal, quem melhor para roubar um 
artefato que o “maior ladrão do mundo”? 
Após essa primeira aventura, Lisandra volta 


para sua morada na ilha de Galrasia. Entretanto, San- 
dro descobre que o Rubi recuperado por ele e Lisan- 


dra deve ser falso, já que o verdadeiro encontra-se | 


em poder de uma poderosa arquimaga élfica. Ansio- 
so por ajudar a druida, Sandro invade o quarto da 
estalagem onde mora a tal arquimaga élfica — que 
revela-se ninguém menos que Niele! Após uma curta 
porém inesquecível desventura, Niele decide ajudar 
“Sandrinho” a recuperar os Rubis. Enquanto isso, 
Lisandra parte em busca da ajuda de Tork, um tro- 
glodita mercenário que a criou como se fosse seu pai. 


Holy Definitivo Vol. 1 | 


Jogo: HQ 

Formato: 240 páginas, capa dura 
Editora: Jambô 

Preço: R$ 59,90 

Idioma: português 

Website: www.jamboeditora.com.br 
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, teúdo, revelando uma trama complexa 
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me, HQs e mangá, e recheada de “citações visuais”, 
a saga conquistou verdadeiras legiões de fãs. Ainda 
hoje, tanto tempo depois de a última edição chegar às 
bancas, Holy Avenger é tida como forte referência da 
produção de quadrinhos nacional. E ao mesmo tem- 
po divertida, emocionante, heroica e poética. É fácil 
entender o fascínio que ainda hoje exerce. 


E a melhor parte é: você não precisa mais ca- 

gar Holy Avenger em sebos por aí. A saga vai ga- 

! nhar uma versão definitiva, publicada pela Jambô, 
composta de quatro volumes em formato de luxo — 
tamanho maior, capa dura, papel de alta qualidade 
e cinta protetora. O primeiro volume, contendo os 
dez primeiros números do formato original mais 16 
páginas de extras, já está disponível. 

Holy Avenger — Ed. Definitiva Vol. 1 é obriga- 
tória se você perdeu da primeira vez, quer completar 
a coleção ou deseja mostrar mangá nacional a um 
amigo. Ou se simplesmente gosta de boas histórias. 
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Como pano de fundo, os vilões também são 


* mostrados, lentamente revelando o plano que cos- 1 


tura toda a história, interligando Lisandra, Sandro, ! 
Niele, Tork e o destino do próprio mundo de Arton. , 
Misteriosa e inevitavelmente, a ânsia de Lisandra 
por recuperar os Rubis da Virtude vai se 
mostrando muito mais que a simples 
vontade de fazer o bem e ajudar o 
Paladino de Arton... E até mesmo 
sua paixão pelo herói mostra-se 
algo bastante diferente. Aos pou- 
cos, a saga vai ganhando peso e con- 
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e extensa, abalando todo o cenário. 


Embora nascido de uma aventu- 
ra de RPG, o elenco de Holy Avenger 
ganhou mesmo vida nas páginas 
do mangá. Pouco a pouco, seus 
personagens foram se tornando 
pessoas com desejos e defeitos 
que os distinguem e os colocam no 
panteão das figuras inesquecíveis 
das HQs. Hoje, personagens como 
Lisandra, Sandro, Niele, Tork, o Ca- 
pitão James K., o Paladino, Mestre 
Arsenal, Sszzaas e Nekapeth são facil- 
mente reconhecidos pelos fãs do gêne- 
ro. O elenco da saga é tão extenso que 
seria necessária uma página inteira para 
falar apenas sobre eles. Ou várias! 

Escrita por Marcelo Cassaro e com 
arte de Erica Awano, Holy Avenger logo se 
tornou referência para otakus, fás de cul- 
tura japonesa, comics e RPG. Misturando 
em suas histórias elementos de RPG, ani- 
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Será que alguém aí anda esquecido sobre 


as origens de Tormenta RPG? Vamos relembrar. , 


Tormenta surgiu como brinde na revista Dra- 
gão Brasil, unindo em um só cenário elementos 
de diversas matérias ao longo dos anos. Seus 
criadores, Marcelo Cassaro, Rogerio Saladino e 
J.M. Trevisan, eram fás ardorosos de AD&D e seus 
mundos-universos. Assim, Arton nasceu fortemen- 
te inspirado em Forgotten Realms, Dragontance, Al- 
-Qadim, Ravenloft e outros clássicos. 


Como muitos RPGistas veteranos sabem, todos 


estes cenários eram publicados em caixas — lindas 
coleções de livros, mapas e outros tipos de conteú- 


do, verdadeiro primor para leitores e colecionadores. , 


Mas Tormenta nunca teve sua própria caixa. 

Até agora. 

Pouco mais de dois anos depois do lançamento 
de Tormenta RPG, chega às prateleiras um dos títulos 
mais esperados desse sistema: O Mundo de Arton, 
caixa sobre o cenário de RPG mais querido do Brasil! 

O livro básico de Tormenta RPG traz algum 
conteúdo sobre Arton, permitindo um bom núme- 
ro de aventuras no cenário. Mas isso é pouco para 
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em cena O Mundo 
de Arton, dedicado à des- 
crição do cenário de Tormenta 
(mas com uma porçãozinha de regras, é claro!). 
Mais que um simples suplemento, O Mundo 
de Arton é na verdade um conjunto de suplementos, 
no mesmo formato das caixas clássicas dos anos 
80 e 90 e, mais recentemente, de Dragon Age RPG. 
A caixa O Mundo de Arton honra esta gloriosa 
tradição. Nela, você vai encontrar três suplementos, 
além de um mapa-pôster de Arton, encartes com 


os brasões dos reinos que compõem o mundo e 


os símbolos sagrados de cada deus. Os suplemen- 
tos tratam de características essenciais do cenário, 


descrever um mundo inteiro de aventuras. Entra | como história, política, cultura e religião. Enfim, o 


mundo como um todo é explicado, suas principais 


tramas são apresentadas, seus habitantes são dis- 1 
* cutidos, suas terras são exploradas. 


O primeiro livro da caixa traz uma descrição 
atualizada do cenário, trazendo detalhes dos diversos 


* reinos que compõem o Império de Tauron, a Liga 


Independente e todo o resto de Arton. Espere para 
saber mais também sobre Doherimm, o Reino dos 
Anões, e sobre Lamnor, o continente sul que ago- 
ra conta com uma base de operações de onde os 
heróis podem partir para enfrentar a Aliança Negra. 


O segundo livro é dedicado inteiramente ao 
Reinado. Apresenta os reinos que compõe a 
maior facção de Arton, descrevendo polí- 
tica, religião, geografia e população. Tam- 
bém apresenta PdMs importantes, descre- 
ve pontos de interesse de cada reino e fala sobre 
sociedades (mais ou menos) secretas... Tudo isso 
culminando em inúmeros ganchos de aventuras. O 
suplemento também traz os talentos nativos, exclusi- 
vos para heróis provenientes de cada reino. 
O terceiro suplemento traz as informações 
sobre o Panteão de Tormenta, com seus deu- 
ses, sumo-sacerdotes, talentos de domínio, 


Jogo: Tormenta RPG 
Formato: caixa com três livros, mapa e cartelas 
Editora: Jambô 

Preço: a definir 

Idioma: português 

Website: www.jamboeditora.com.br 





poderes concedidos, magias, relíquias, artefatos 
sagrados e tudo o mais ligado à religião artonia- 
na. Espere por surpresas, especialmente sobre os 


+ sumo-sacerdotes. 


Completando a caixa, um mapa-pôster e os 


+ encartes com os brasões dos reinos e os símbolos 


sagrados. Mais que um mero brinde, essas imagens 
podem ser usadas para dar clima às aventuras, en- 
riquecer descrições e ajudar o mestre a tecer cam- 
panhas ainda mais complexas. 


Assim como Tormenta RPG é o sucessor espiri- 
tual de D&D, a caixa O Mundo de Arton é a sucessora 
espiritual das caixas descrevendo os mais clássicos 
cenários de campanha. Seja você um veterano dessa 
era ancestral ou um novato conhecendo uma nova 
era de ouro do RPG, seja bem-vindo a Arton. 
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Brigada Ligeira Est la 


Imagine um sistema de RPG ba- 
seado em séries de anime, mangá e 
tokusaisu como Jaspion, Changeman, 
Cavaleiros do Zodíaco e tantos outros. 
Nem precisa imaginar — como você 
sabe, esse sistema existe, é brasileiro 
e distribuído gratuitamente. Não por 
coincidência, é o sistema de RPG mais 
jogado do Brasil. É claro que estamos 
falando de 3D&T Alpha. 


Agora imagine que 3D&T Alpha conte 
com um cenário baseado em space ope- 
ra, com grandes astronaves de combate e 
robôs gigantes, na melhor tradição de clás- 
sicos como Gundam, Macross e Patrulha 
Estelar. Como você vai descobrir agora, esse ce- 
nário existe, é brasileiro e acaba de ser publicado. 
Estamos falando de Brigada Ligeira Estelar. 


Criado por Alexandre Lancaster, editor da Ação 
Magazine, Brigada Ligeira Estelar é o mais novo ce- 
nário para 3D&T Alpha. Levando os heróis às estrelas 
e colocando-os em meio a uma guerra entre um im- 
pério galáctico e invasores dos confins do espaço, 
Brigada Ligeira Estelar vem para preencher um vazio 
na tradição RPGista brasileira: a ficção científica. 


Em Brigada Ligeira Estelar, a Terra como a 
conhecemos não existe mais. A humanidade a tor- 
nou inabitável e foi obrigada a buscar as estrelas. 
Colonizando diversos mundos, não demorou para 
que houvesse guerra. Mas um herói, Silas Falco- 
neri, unificou os dezenove mundos habitáveis de 
uma dessas constelações. Nascia assim 0 Império. 
esmo em meio a todas as intrigas e tramoias, o 
império prosperou. 





Mas nenhum Império é livre de antagonistas. 
Além dos oponentes óbvios, como adversários po- 
íticos e facções internas, há também um inimigo 
vindo de longe, disposto a tudo para subjugar a hu- 
anidade. Tratam-se dos Proscritos. 

Silas Falconeri já não está mais entre nós. Ele 
leceu há algum tempo, e seu herdeiro teve o mes- 
O fim. Assim, 0 Império é hoje regido por governos 
provisórios, e o clima na Constelação do Sabre é de 
intriga, politicagem e desconfiança. E um inimigo as- 
sim abatido é tudo o que os Proscritos poderiam que- 
rer ou precisar. Embora ainda estejam nos confins do 
erritório imperial, os invasores pouco a pouco avan- 
am rumo ao centro de todos os acontecimentos... 


Brigada Lineira Estelar 
Jogo: 3D&T 

Formato: 112 páginas 
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Felizmente, é nesses momentos de dor e de- 
sespero que surgem os heróis. Em Brigada Ligeira 


Estelar, os personagens jogadores normalmente 
pertencem à Brigada do título. E a principal guarda 
do Império, protegendo tanto a nobreza quanto as 
pessoas comuns. 


Mas Brigada Ligeira Estelar de maneira nenhu- 
ma impede personagens “livres”, sem qualquer fi- 
liação. Há espaço para jovens de qualquer instância 
da sociedade, mercenários, caçadores de recom- 
pensa, contrabandistas e, por que não, até mesmo 
piratas — e o que mais você achar divertido. 


O livro não restringe de maneira nenhuma o ni- 
cho dos personagens, e até incentiva os jogadores 
a usarem a imaginação. É um prato cheio para quem 
gosta de Star Wars, Star Trek e tantas outras sagas 
espaciais, como Firefly, Battlestar Ga- 
lactica e Babylon V. 


Como Mega City, Brigada Ligei- 
ra Estelar também traz regras para; 
criação de personagens próprios 
ao cenário. O diferencial, é claro, / 
são as regras voltadas especi- 
ficamente para a criação de 
mechas e os duelos de 
robôs gigantes usando 
espadas de energia. 

Como era 
de se esperar, 

o livro introduz 
novas vantagens 
e desvantagens. 
Além disso, 
também traz 
dezenas de 

kits de per- 
sonagens, e até 
mesmo incentiva 
O uso deles desde os 
primeiros passos da 
criação de seu herói. 
Há também 13 mode- 
los básicos de robôs. Para 
introduzir mestre e 
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jogadores no cenário há uma aventura pronta, 
A Serviço da Princesa Regente. 
Brigada Ligeira Estelar não se trata ape- 


nas de um cenário fechado, com regras vol- 
adas apenas aos acontecimentos do mundo de jogo. 


Na verdade, é um verdad 
histórias no melhor estilo 
leve e arrojado da capa e 
ares de descoberta e rival 


eiro guia de aventuras para 
Space opera, com o espírito 
espada, mas também com 
idade do faroeste. 


Na minha opinião, Brigada Ligeira Estelar é uma 
excelente adição à cena RPGista brasileira. Cobre um 
nicho que estava vazio há quase 20 anos, desde o 
fim da publicação de Milennia (que você conheceu 
na seção Fundo do Baú da DraconSLaver 33). E cobre 
esse nicho com riqueza de estilo, cultura, história e 
personagens. É mais do que um cenário estilo anime 
— é space opera da melhor qualidade. 
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... PORTANTO, EL, O MAGO NEGRO, 
DECLARO OFICIALMENTE ENCERRADA E 


BEM SUCEDIDA ESTA REUNIÃO DE 
FLINDAÇÃO.... 





DA LIGA DE VILÕES E 


MALFEITORES, COM O INTUITO DE DESTRUIR 


SIR HOLLAND, O CAVALEIRO! ! 


SE NÃO 
TIVER PLANO 
VE SANDE, 
TO FORA! 


[55] 




















ÓTIMO! ERGAMOS NOSSAS TAÇAS 
E BRINDEMOS A ESTA PODEROSA E 
LUCRATIVA ALIANÇA! 


AO FIM DE SIR HOLLAND! !, 
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Certa vez, joguei uma sessão de RPG que 
tinha tudo para ser comum... Mas foi especial. 
A aventura não eraa-mais divertida. As des- 
crições não eram as:mais evocativas, os per- 
sonagens não eram os mais marcantes. Mas 
algo aconteceu. 

Estávamos em uma aldeia, onde havia alguns 
goblinoides. Procurávamos algo, não lembro bem o 
quê. Investigando, falamos com um NPC, que reco- 
mendou que fôssemos a uma taverna. Sem pensar 
duas vezes, seguimos o conselho. 

Era uma armadilha. 


A taverna estava cheia de goblins. Não era um 
combate impossível, mas estávamos desprepara- 
dos. Fomos obrigados a fugir. Mais doque isso, 
ivemos de deixar a aldeia sem cumprir a missão. 
Quando contamos tudo ao lorde que nos contratara, 
ele ficou furioso. Eu ainda imaginava aonde a trama 
estava nos levando. Tentava discernir o rumo da 
história. Mas eis que, depois da bronca, o mestre 
echou o caderno e anunciou o final da aventura. 


Tínhamos falhado. 


Fiquei surpreso. Como assim “falhado”? En- 
ão, pensando na minha carreira RPGista até o mo- 
mento, percebi algo. Todos os mestres com quem 
jogara preparavam o caminho para nosso sucesso. 
Sempre havia alguém para nos salvar, ou uma van- 
agem estratégica de última hora. Em outras pala- 
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vras, eu sempre-jogara aventuras pré-determinadas. 
Mas aquela era diferente: confiando cegamente nos 
NPCs, sem iniciativa própria, havíamos falhado. 


Não deveria ser uma sessão marcante. Tenho 
certeza de que os outros jogadores já esqueceram 
dela. Mas, para mim, abriu um universo de possi- 
bilidades. 


O que aconteceu comigo naquela tarde aconte- 
ce com muitos RPGistas, e até mesmo com leitores 
e espectadores: em algum momento, percebemos 
que nossos heróis não são infalíveis. Eles podem 
ser derrotados. Nem sempre comotm passo a 
mais para a-vitória final. Às vezes, eles podem sim- 
plesmente perder. 


E isso é muito, muito interessante. 


Crescemos acostumados a histórias clássicas. 
Nelas, depois de inúmeros desafios e provações, os 
heróis triunfam. Por isso, muitas vezes esperamos 
que tudo vá ser sempre assim. Que o “bem” vá ser 
sempre vitorioso. Em alguns casos, nem consegui- 
mos imaginar algo diferente! 

Isso fica bem claro no início de várias tramas 
de fantasia — dentro e fora do RPG. Na primeira 
sessão da campanha, é revelada uma profecia: os 
PJs são os predestinados, os únicos que podem de- 
ter o grande mal. Nas primeiras páginas do livro, o 


vilão conta seu plano: destruir-o mundo! Você con- 
segue prever o final dessas histórias? 


É claro que Sim: os heróis vão vencer. 


Pense comigo. Se os PJs são predestinados, os 
únicos capazes de fazer qualquer coisa, não podem 
morrer antes do final, certo? Pior ainda: não podem 
fracassar, amenos que você queira um jogo no qual 
o “grande mal” reina supremo. Usando como moti- 
vação a profecia, você removeu todas as chances de 
que outros PJs possam tentar de novo em caso de 
falha. Você acorrentou a trama à sobrevivência (e ao 
sucesso) dos personagens. À situação piora quando 
o plano do vilão é destruir o mundo. E óbvio que ele 
não vai conseguir — afinal, se conseguir, o que será 
o resto do livro? Um monte de páginas em branco? 

Eu jogava estes tipos de campanhas, até me 
deparar com aquela simples emboscada na taverna. 
Não percebia, mas meus personagens sempre faziam 
parte de alguma trama arquitetada pelo mestre. Eram 
principes perdidos de grandes reinos, reencarnações 
de heróis do passado... Em suma, protegidos. 

Estas histórias podem ser muito divertidas, é 
claro. Mas também criam jogadores preguiçosos. 
Foi o nosso caso — confiamos no traidor sem 
questionar, pois as indicações do mestre sempre 
levavam à vitória. Além disso, sucesso constante é 
previsível. Sendo. rotineiro e não exigindo esforço, 
fica entediante. Portanto, é preciso deixar que os 
protagonistas fracassem. 


















“A primeira medida é tornar os personagens E 


“dispensáveis”. Isso pode parecer heresia, Afinal, 
gostamos de heróis profundos, cheios de personali- 
dade. Eles não podem ser dispensáveis! 


Na verdade, podem. Devem. 


No RPG, evite tramas que dependam de ape- 
nas um personagem. Isso: significa que ele será 
imortal; ou que, caso ele morra, você jogará fora 
tudo que preparou: Ao ligar tramas futuras aos PJs, 
escolha dois ou três que podem ser o centro dos 
acontecimentos. Digamos que um deles descobrirá 
ser o herdeiro do trono. Deixe a “vaga” aberta para 
mais de um PJ. Se houver uma mensagem com a 
descrição do príncipe perdido, faça com que se en- 
caixe em vários personagens. Assim, mesmo que 
sua primeira escolha morra ou fracasse, você pode- 
rá recorrer à segunda e à terceira. Melhor ainda: não 
torne a ascensão do PJ ao trono obrigatória. Se to- 
dos os candidatos morrerem ou fracassarem, deixe 
que a história siga adiante. O principe é dispensável: 
outros personagens podem salvar o mundo, mesmo 
que sejam simples plebeus. 


“Quando for escrever, não revele o “predestina- 
do” logo de início, Ou evite completamente o recur- 
so. Quando você amarra toda a história a apenas 
um personagem, o público tem certeza de que ele 
é imune aos perigos da trama. Nunca há dúvida de 
seu sucesso. 


Da mesma forma, tente achar objetivos para 
seus vilões que não sejam tão extremos. A ameaça 
da destruição do mundo é uma boa motivação... 
Mas quase ninguém realmente acredita que o mun- 
do vá ser destruído. Em Holy Avenger, as motiva- 
ções dos vilões eram grandiosas e bombásticas, 
mas não inconcebíveis. Um deus maligno desejava 
recuperar seu poder, um clérigo guerreiro desejava 
a arma mais poderosa do mundo. Os vilões podiam 
vencer. E (atenção, spoilers à frente!), no final... 
Venceram mesmo! 


Burro, burro, burro! 


O sucesso dos heróis é tão comum na mídia 
que muitas vezes qualquer erro é duramente critica- 
do pelo público. Um personagem que deixa de tomar 
a melhor decisão é chamado de burro. Suas ações 
são classificadas como absurdas. Pessoalmente, 
não gosto deste tipo de raciocínio. Mas não importa: 
queremos agradar ao público. Portanto, temos de 
lidar com essa cobrança. A não ser que nosso pro- 
agonista seja um idiota, precisamos convencer os 
eitores ou jogadores de que uma pessoa inteligente 
cometeria o erro que apresentamos. 


O primeiro passo é decidir quando seus heróis 
vão falhar, em qual tarefa serão fracassados. No 
RPG, muitas vezes esta escolha cabe aos dados. 
Mas quando decisões levam ao erro, você deve ter 
cuidado. Em geral, os personagens devem falhar em 
arefas que não sejam seu ponto mais forte. Ou en- 
ão devem ter uma razão para 0 fracasso em suas 
especialidades. Se o maior guerreiro do continente é 
«derrotado em combate, deve ter um oponente à altu- 
& o brilhante estrategii 















lito grande q 
família está em risco, ou deixou o orgulho cegá-lo. 
Quer um exemplo? O filme Prometheus recebeu 
muitas críticas. Uma das principais foi o comporta- 
mento dos personagens: um grande biólogo intera- 
gindo sem precaução com uma criatura que pódia 
ser perigosa. O responsável por mapear um grande 
complexo perdendo-se com seus próprios mapas. 
Esse tipo de “burrice súbita” é mais/do que o público 
exigindo a vitória dos protagonistas. E incoerente. 

Quando houver um-momento de fracasso ou 
erro, tente “ancorá-lo” em algo de fácil assimilação. 
Vamos voltar ao exemplo do estrategista pego em 
uma armadilha. O erro foi motivado pelo orgulho? 
Ok — então trate de mostrar esse orgulho bem an- 
tes: Crie uma situação de fracasso menos drástica 
em algum momento anterior. Assim, o público esta- 
rá preparado. 


Uma ótima forma de inserir fracassos é torná- 
-los decisões ruins, motivadas pela emoção. Todos 
nós já fizemos algo assim — desde falar algo duro 
demais em uma discussão até deixar de ver defei- 
tos em alguém por causa de amizade. No entanto, 
é difícil relacionar erros da vida comum aos grandes 
eventos das histórias. Embora você lembre de ter 
falado o que não devia no meio de uma briga, acha 
inverossimil que um rei expulse seu melhor cavaleiro 
por raiva. Embora você já tenha confiado demais em 
alguém, não entende como o herói não vê que seu 
“amigo” é traiçoeiro. Gostamos de pensar que, em 
situações drásticas, tomaríamos as decisões certas. 


Para lembrar o público dessas analogias com 
o cotidiano, você pode inserir as próprias situações 
análogas antes dos grandes eventos. Antes que o rei 
expulse o cavaleiro, crie uma cena em que dois ami- 
gos trocam palavras duras demais. Antes que o herói 
seja traído, mosire um coadjuvante sofrendo uma 
traição menor. Em outras palavras, retrate o cotidiano 
antes de inserir os fracassos bombásticos. Assim, 
o público lembrará de casos semelhantes. em suas 
vidas. E, quando chegar a hora dos “grandes erros”, 
todos terão estas situações frescas na memória. 


Outro exemplo? Em O Senhor dos Anéis, Mer- 
ry e Pippin cometem bobagens notáveis. Falam o 
nome de Frodo no Pônei Saltitante, atraem as criatu- 
ras de Moria... São erros. Bem antes, criam a explo- 
são de fogos de artifício no aniversário de Bilbo. Na 
hora dos grandes erros, já sabemos que os hobbits 
são propensos a isso. Conseguimos entender as 
primeiras trapalhadas com facilidade, e assim as- 
similamos as posteriores. Ou alguém aí achou que 
eles eram traidores a serviço de Sauron? 


O preço do fracasso 


E o que acontece quando os heróis fracas- 
sam? Quais são as consequências? 


Não há nada de errado em colocar batalhas de 
vida ou morte e planos de dominação mundial em 
histórias de fantasia. Contudo, é melhor deixá-los 
para o final. Antes, prefira passos menores, desa- 
fios em que o preço da falha não seja a destruição 
do universo. Evite punir asi mesmo pelo fracasso 
dos heróis! E ã 














Explico: imagine que os heróis devem respon- 
der á um enigma. Caso fracassem, morrerão. Em 
um livroo leitor terá certeza do sucesso, como 
já discutimos. Afinal, dificilmente a história segui- 
rá sem os personagens principais. No RPG, é pior 
ainda. Digamos que você apresente o enigma e os 
jogadores não consigam achar a resposta. Você 
vai matar todos e jogar a campanha no lixo? Ou 
vai trapacear para que sobrevivam? Se fizer isso, 
como eles vão levar a sério os próximos desafios 
de “vida ou morte”? 


Por mais simples que tenha sido a aventura que 
descrevi no começo, ela tinha um elemento genial: 
não dependia de nosso sucesso. Fracassando, le- 
vamos uma bronca, não recebemos a recompensa 
e ganhamos menos XP Mas, na semana seguinte, 
havia outra aventura: 


À consequência mais clássica do fracasso de 
um grupo de PJs é 0 “TPK” — “total party kill”, ou 
morte de todos os personagens. Mas isso é uma 
punição para o mestre! Afinal, ele deverá criar ou- 
ira campanha, inventar outros NPCs, fazer outras 
fichas... Parece mais sensato criar desafios que 
nem sempre levem à morte, mesmo em combate. 
Afinal, por que alguém entra em combate? Apenas 
para matar os PJs? O que levou a tanto ódio? Muitas 
vezes, é mais lógico que os inimigos desejem rou- 
bar um item, raptar uma pessoa, dominar uma loca- 
lidade ou apenas afugentar os heróis. Ofereça rotas 
de fuga para os jogadores. Assim, mesmo que eles 
fracassem, você não precisará recomeçar do zero. 


Outra consequência um pouco injusta para 
o mestre é a missão extra. Você sabe: os heróis 
não conseguiram salvar a princesa. Então devem 
recuperar a joia que pode ressuscitá-la. Será uma 
missão difícil... Que o mestre deverá criar, tendo ain- 
da mais trabalho. Os jogadores terão apenas uma 
aventura extra, mais diversão. Se deve haver alguma 
“punição” para a falha, é melhor que seja algo rápi- 
do e tangível: a perda de um item mágico, a ausên- 
cia de uma recompensa, a morte de um aliado, etc. 


Mesmo fora do RPG, a “missão extra” é um 
recurso arriscado. Se, ao fracassar em uma busca, 
tudo que os heróis enfrentam é outra busca, qual é o 
risco? Eles poderão continuar tentando até o fim dos 
tempos, até que tenham algum sucesso? 


FAIL 


O fracasso é um recurso valioso. No RPG, 
torna os jogadores mais atentos, aumenta o sus- 
pense, cria a sensação de risco. Deixando que os 
PJs falhem, você permite que eles tenham escolhas 
reais, em vez de conduzi-los pelo caminho obriga- 
tório do sucesso. Em outras mídias, a possibilidade 
de falha aumenta o envolvimento do público. Quan- 
do o sucesso é incerto, o investimento emocional 
é muito maior. E 


Se você usar o fracasso da maneira certa, cada 
vitória dos heróis será comemorada. Cada triunfo 
será relembrado com emoção. E, se você falhar... 


Sempre pode tentar outra vez. 





LEONEL CALDELA 


rra Mestre ta 
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A maioria dos mestres e jogadores conhece o 
RPG hoje primeiro pelos jogos digitais. Seja através 
de consoles ou computadores, em geral os RPGistas 
são apresentados aos RPGs de mesa muito depois. 


E isso não é nem um pouco ruim! Afinal, ao co- 
meçar a jogar Tormenta RPG, 3D&T Alpha, Dragon 
Age RPG, Mutantes & Malfeitores e tantos outros, 
todos já estão acostumados com papéis de comba- 
te, classes de personagem, perícias e habilidades de 
classe, magia e todo o básico dos RPGs de mesa. 


Conhecer primeiro os RPGs digitais também 
é bom para mestres e suas campanhas. Fica fácil 
usar as figuras de monstros dos jogos eletrônicos 
para facilitar as descrições na mesa, e o mesmo 
Vale para NPCs ou até mesmo algumas situações 
(vocês precisam fazer como na última expansão 
de World of Warcraft: recrutar os habitantes da re- 
gião para a Aliança antes do pessoal da Horda!”). E 
mesmo que a interpretação, foco do RPG de mesa, 
não seja o forte dos jogos digitais, ainda assim os 
jogadores já chegam familiarizados com o básico 
(“ele é um paladino, um herói do bem! É óbvio que 
vai nos ajudar!”). 

Mas, embora os RPGs digitais sejam uma exce- 
lente porta de entrada, o que todo mestre e jogador 
deve ter em mente é que os RPGs eletrônicos são 
apenas o início, não o fim das possibilidades de cam- 
panha. E esse é o ponto da coluna de hoje: como 
tornar suas aventuras menos MMO e mais RPG! 





De é 
O efeiio MMO 

Todos já estamos acostumados com o de- 
senrolar típico dos RPGs digitais: chegar a uma 
nova cidade ou zona, falar com todos os NPCs que 
tiverem o símbolo de quest (missão) em cima da 
cabeça, verificar no mapa/radar onde cada missão 
pode ser cumprida, traçar a rota mais ampla para 
cumprir todas as missões de uma só vez e ainda 
trazer você de volta para a cidade o mais rápido 
possível. Entregar as missões e começar a próxima 
leva de quests. 

Simples, não? Não apenas simples, mas tam- 
bém bastante linear. Salvo poucas exceções, quase 
nada vai acontecer para atrapalhar o andamento das 
missões de cada nova cidade ou região. Basta ir até 
O local onde:a missão se passa, cumpri-la e voltar. 
Nada especial. 


Esse tipo de linearidade é típico dos RPGs 
eletrônicos e, especialmente, dos MMORPGs: (os 
famosos Massive Multiplayer Online RPGs, como 
World! of Warcraft, The Lord of the Rings Online e 
Star Wars: The Old Republic). Os MMOs e outros 


jogos digitais são projetados dessa forma por um. 


simples-motivo: não há um mestre humano para 


- reagir de imediato e criar toda uma nova história a 


partir das ações e decisões dos jogadores. Embora 
isso sirva para os RPGs digitais, é limitado demais 
para os RPGs de mesa. 












(Acabando 
com a linearidade 


Embora a linearidade de uma aventura seja útil 
para mestres e jogadores iniciantes, quando você 
desenvolve um pouco de prática, pode deixá-la de 
lado. O “efeito MMO” é bom para introduzir novos 
jogadores ao hobby ou ganhar um pouco de domí- 
nio sobre as regras — mas, depois de um tempo, 
você pode abandoná-lo em favor de um estilo de 
jogo mais dinâmico. 

E isso não é difícil; na verdade, é quase tão 
simples quanto planejar uma aventura linear. Exige 
um pouco mais de preparação da parte do mestre... 
Mas, se você tem acompanhado a Mestre da Mas- 
morra há algum tempo, já sabe que a diferença en- 
tre as grandes aventuras e as outras é o tempo que 
você dedica para prepará-las. 

Ao planejar uma aventura típica, o mestre 
normalmente estabelece um objetivo (salvar a 
princesa raptada), determina os antagonistas (um 
dragão e seus servos), desenha uma masmorra 
(com duas ou três armadilhas e salas secretas) 
e prevê uma recompensa (moedas de ouro, joias, 
itens mágicos...). 

Tudo muito bem descrito e devidamente orga- 
nizado, Os jogadores não terão dificuldade nenhuma 
em entender a trama: o dragão raptou a princesa 
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para forçar O rei a pagar tributos que mantenham 


a criatura ao mesmo tempo rica e bem alimentada. . 


O rei não pode arcar com tanto ouro, mas também 
não quer: perder a filha. Então contrata os heróis 
aventureiros para salvar a princesa e despachar 0 
lagarto. Simples, prático e fácil. Deve render umas 
boas duas sessões de jogo. 


Mas, quando o jogo. inicia e a aventura é 
apresentada, você joga a linearidade para longe. 
Bem longe. 


Você vai deixar que eles cheguem até a mas- 
morra, é claro, e talvez até encontrem.o dragão, Mas 
não é o lagarto orgulhoso que todos esperam: na 
verdade, é uma criatura ferida e claramente irrita- 
da. Frustrada. Suas forças não são nem de longe o 
exército que os heróis esperavam. Algo aconteceu. 


Conversando com a fera, os aventureiros 
descobrem que a princesa foi levada! Humilha- 
do, o dragão concorda em ajudar os heróis 

“a Salvar a donzela e levar aos inimigos 

que reduziram suas tropas, roubaram a 
princesa e até mesmo o envergonha- 
ram, subjugando-o, mas mantendo- 
-0 vivo — para cobrar tributo da 
mesma forma que ele planejava. 
Ou talvez os heróis descubram 
isso tudo de um dos capangas do 
dragão, já ele mesmo partiu em 
perseguição àqueles que o humi- 
lharam. Os heróis agora precisam 
encontrar esses novos oponentes 
e salvar a princesa. 


Se tudo correr bem, é exa- 
tamente o que acontece. Como 
esperado, os jogadores agora levam 
a princesa de volta para seu pai, O 
rei. Mas, durante a viagem de volta, a 
princesa foge dos heróis, buscando... O 
dragão! Ela se apaixonou pela criatura, esse 
amor é recíproco, & ela não quer nunca mais 
se separar do monstro! O que os heróis vão fazer? 


E no que isso é diferente da linearidade típica 
dos jogos digitais? 

A diferença é uma só: nos RPGs de mesa, os 
jogadores têm uma opção real. Eles podem entregar 
a princesa para o dragão ao invés de devolvê-la para 
o rei. E isso traz consequências: o ódio do monarca, 
caçadores de recompensa atrás dos heróis, nobres 
que não aceitarão contratar os aventureiros... E os 
aventureiros ainda serão alvo do culto a um lich, 
os inimigos responsáveis por roubar a princesa do 
Co o o o oo o (o [et (o oo ao (o [ojS) 
poderoso dragão e a princesa, que conta com a 
lealdade de parte do povo. Caso os jogadores este- 
jam interpretando vilões, podem até mesmo vender 
a princesa do outro lado do continente ao invés de 
devolvê-la ao dragão ou ao rei! 





O importante é... 


Volte um pouco no tempo. Lembra quando 
você começou a planejar a aventura, especialmente, 
de quando estabeleceu um objetivo e determinou O 
antagonista? E aqui que tudo começa. 


FERIAS IO 


O foco do planejamento não deve ser o resgate 
da princesa, nem a morte do dragão. O foco de todo 
o planejamento da aventura é: o que os jogadores 
fazem ao descobrir que a princesa está apaixonada 
pelo dragão? Este é o verdadeiro centro da trama. 
Mesmo que você não queira introduzir os novos ini- 
migos, deixar os jogadores decidirem o que fazer 
a respeito do amor da princesa deixa toda a histó- 
ria mais complexa — e as decisões dos jogadores 
muito mais importantes. Afinal, são as ações deles 
que vão ditar os rumos da campanha. 


EN 


Converta seu personagem de MMO 
= "y para RPG de mesa e 


Como mestre de jogo, você já deve estar pre- 
parado pelo menos para as escolhas mais óbvias 
dos heróis. Devolver a princesa para o rei ou entre- 
gá-la ao dragão já devem ser finais esperados. Você 
já deve saber as consequências e o desenrolar da 
história a partir daí. 

Resta a forma de 
peradas dos jogadores. 


dar com as decisões ines- 
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tenha estabelecido que uma 
decisão dos jogadores é o ponto central de cada 
sessão de jogo, suas campanhas irão se tornar 
muito mais orgânicas, ricas e memoráveis. Ir até a 
masmorra enfrentar o dragão fica em segundo pla- 
no. O que fazer depois de derrotar a fera se torna a 
coisa mais importante do jogo. A linearidade típica 
dos jogos digitais é descartada. 


ma vez que você 





Rm É 
asmorra Mestre da| 


Para se preparar para a maioria das decisões 
dos jogadores, você precisa ter um cenário razoa- 
velmente bem delineado à disposição. Isso signi- 
fica que você tem de ter à mão não apenas uma. 
aventura, mas também um elenco de NPCs, com 
possíveis aliados, capangas e vilões. Mesmo que 
você não use a maioria deles, precisa saber o que 
acontece caso os. aventureiros fujam para leste, 
oeste, norte ou sul, 


Por isso, use um tempo para criar magos, se- 
nhores da guerra, ermitões, tribos nômades e até 
monstros poderosos que você possa situar em uma 
cidade ou ermo sem medo de “gastar” um NPC im- 
portante da campanha. Com isso, você ganha mais 
algumas sessões de jogo e várias chances de in- 

terpretação até que os heróis 
voltem à região onde mora o 
NPC que você usou tantas 
sessões de jogo atrás. 


É mais ou menos as- 
sim: imagine que a Compa- 
nhia do Anel é na verdade um 
grupo de jogo, e que O Senhor 
dos Anéis é uma campanha. O 
jogador interpretando Frodo, 
depois de algumas sessões 
de provações, decide deixar 
a missão de lado, voltar ao 
Condado e usar os poderes 
do Um Anel para proteger 
sua terra natal para sempre. 
O que acontece? 


Um mestre iniciante 
talvez abandone a campanha 
por completo. Afinal, isso não 

estava planejado! Já um mestre 

mais experiente vai usar a opor- 

tunidade para tornar o jogo mais 

interessante para ele e seus amigos, 

desenvolvendo a campanha a partir das 
ações e decisões dos jogadores. 


Com o elenco da Terra-Média à disposição, 
ganchos de aventura não faltam! Gandalf tentará 
como sempre impelir Frodo a destruir o Um Anel, 
enquanto Boromir & os homens de Gondor ataca- 
rão o Condado para tomar a “arma do Inimigo” para 
si... Talvez amigos se tornem inimigos, ou inimigos 
tentem parecer aliados. Não é fiel ao roteiro do livro, 
mas nem um pouco menos interessante! 


Inferessante 


Mas isso só é interessante porque as deci- 
sões dos jogadores foram respeitadas. As decisões 
dos heróis se tornaram o foco da campanha, não 
um roteiro linear e predeterminado. Por isso, não 
limite a campanha a um ou dois desfechos; espere 
O inesperado. 


Afinal, RPGS de mesa são muito mais que 
qualquer MMO. 


GUSTAVO BRAUNER 





AORIE DE 


PARANDO 





AMorte de A! P Brando é uma aventura diferente. Tudo de que você precisa 
para jogá-la são 4 a 6 jogadores (e você, o mestre). A aventura não exige que 
os jogadores tenham experiência com RPG, e pode até ser ainda mais divertida 
se um ou dois participantes nunca tiverem jogado. O importante é que todos 
tenham a mente aberta para interpretar seus personagens, reunir pistas e, por 
fim, desvendar o mistério! 


Para A Morte de A! P Brando, os jogadores não precisam usar seus perso- 
nagens de sempre; na verdade, é até melhor que a aventura seja jogada com os 
personagens apresentados mais abaixo (veja Personagens). 


A Morte de A! P. Brando não é exatamente uma aventura de RPG — é mais 
uma partida introdutória aos RPGs, um meio termo entre uma brincadeira de 
teatro e RPGs de verdade (especialmente live actions). A Morte de Al P Brando 
concentra-se na interpretação, não nas regras. Baseada nos murder mystery 
games, jogos de mistério bastante famosos na Europa e nos Estados Unidos, 4 
Morte de Al P Brando é uma one-shot (aventura isolada), ideal para uma tarde 
de jogo com os amigos. 











Do 


Em A Morte de Al P Brando, cada jogador assume um personagem con- 
vidado para um jantar na Mansão Brando, lar do milionário Al P Brando — na 
verdade um perigoso chefão da máfia. Todos os personagens estão descritos 
mais adiante, em Personagens. 


Uma vez na Mansão Brando, cada personagem é recebido pelo mordomo 
James Butler (interpretado pelo mestre), que conduz os recém-chegados para 
a suntuosa sala de jantar. Nela estão reunidas todas as pessoas mais próximas 
ao falecido senhor Brando. 

Isso mesmo: AI P Brando foi assassinado! Embora houvesse rumores a 
respeito do crime, apenas quando os personagens estão reunidos o leal mordo- 
mo James Butler revela essa terrível verdade. Como todos os convidados eram 
de alguma forma ligados a Brando, James Butler os convidou para um jantar de 
despedida. 



























digno dos maiores detetives de Me: 


Cada jogador recebe instruções sobre seu personagem — que vão de 
coisas sobre como se portar, falar e tratar os outros convidados até o motivo de 
estarem lá e qual a sua relação com Al P Brando. 


O objetivo do jogo é descobrir quem é o assassino. Quem alcançar esse 
objetivo ganha o jogo. Aí reside outra diferença entre este tipo de diversão e o 
RPG tradicional: enquanto em RPG não há competição, aqui cada jogador tenta 

desvendar o mistério antes dos demais, e o mestre atua como árbitro. 


NODADAS 


A Morte de A! P Brando acontece em rodadas. O mestre indica quan- 
do uma rodada termina e outra começa. 


Em cada rodada, os jogadores terão ações diferentes. Por exemplo, 
na primeira rodada, você pode ter de conversar com determinados perso- 
nagens, enquanto na segunda rodada poderá conversar apenas com um 
personagem diferente. A ficha de cada personagem traz as ações que 
devem ser desempenhadas em cada rodada, e também os assuntos que 

devem ser trazidos à tona, incentivando a intriga e o mistério. 


As ações e assuntos podem incluir a revelação de segredos, pis- 
tas, álibis e também reações contra certos personagens. A interação vai 
ficando mais inflamada e reveladora à medida que o “jantar” continua. 
Para uma rodada terminar, é necessário que todos os personagens 
tenham desempenhado as ações descritas na ficha e compartilhado 
todas as suas pistas. Ninguém pode mentir ou omitir informações e 
ações (somente o assassino pode tentar se esquivar de revelar tudo 
sobre si mesmo — veja mais sobre isso abaixo). 


Quando o jogo estiver se aproximando do fim, todos os jogado- 
res já devem ter pistas, evidências e suspeitos. Perto da conclusão, 
cada jogador terá sua vez para acusar outro do crime, levando em 
consideração o que ouviu ao longo da noite. Então chega a hora de 
o assassino se revelar. 


Ele ou ela tem a confissão na ficha de personagem, e pode ex- 
plicar para os outros os motivos do crime — e como o fez. E nessa 
hora, quando o assassino está prestes a se livrar também de todos 
aqueles que agora sabem que ele matou Al P Brando, que surge o 
herói do jogo, prendendo o bandido! 


Obviamente, o jogador que adivinhar corretamente quem é 
o assassino só pode ser um dos heróis de Mega City disfarçado 
— trata-se do Comissário Landa, um dos principais homens da lei da 

Cidade das Cidades! 


| MESTRE 


Como em qualquer partida de RPG, o papel do mestre em A Morte de Al 
P Brando é interpretar todos os personagens que não sejam os dos próprios 
jogadores. No geral, você vai interpretar apenas o mordomo James Butler. 


Antes de começar a aventura, leia todas as fichas de personagens. As- 
sim, você pode deixar os personagens mais complexos ou excêntricos para os 
jogadores mais experientes ou teatrais. Convide todos para o jogo com certa 
antecedência; dessa forma, você saberá quantos tomarão parte de A Morte de 
AI P Brando e poderá pensar em quem se encaixa melhor em qual personagem. 


Embora isso não seja de maneira nenhuma necessário, sugerimos que 
os jogadores se vistam a caráter. Isso empresta realismo ao jogo e acrescenta 
clima à reunião. 


«PERSONAGENS 


A Morte de A!P Brando não é exatamente uma aventura de RPG, embo- 
ra possa ser facilmente adaptada. A aventura serve melhor como introduçá 
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aquiser emprestar ma 


Live action (“ação ao vivo”, em tradução livre) é uma modalidade de 
RPG em que os jogadores se vestem como seus personagens e agem 
como se fossem os mesmos. É como se a partida inteira fosse uma grande 
peça de teatro. Você pôde conferir uma pequena matéria sobre este tipo de 
jogo na edição passada da DnconSiaven. 


A Morte de Al PR Brando não é exatamente um Hive action. As únicas 
regras são simples e, diferente dos RPGs de verdade; há um roteiro que 
guia as ações dos personagens. Em RPGs e five actions convencionais, os 
jogadores têm controle total das ações! de seus personagens, sem nenhum. 
roteiro a seguir. 


Esta aventura serve como uma introdução ao RPG e aos live actions,. 
por isso tem um roteiro pré-definido para as ações dos participantes. 


Para mais sobre live actions, fique 


ao RPG — ou simplesmente como uma forma divertida de passar o dia com 
os amigos. 


Por não se tratar de uma aventura de RPG tradicional, as fichas de perso- 
nagens não trazem características de regras. Contudo, trazem dicas de como 
interpretar cada personagem, incluindo maneirismos e também a relação de um 
personagem com os outros. 


Se você pretende participar de A Morte de A! P Brando como jogador, pare 
de ler agora! Saber mais pode arruinar a diversão. 


Mestre, leia todas as fichas. É importante que você saiba o que está acon- 
tecendo e o que cada personagem sabe ou não antes do jogo. As fichas abaixo 
trazem todas as informações que você e os jogadores precisam saber a respeito 
dos personagens, e 9 que cada um deve fazer em cada rodada de jogo. 


As fichas estão divididas em Regras, Personagem, Primeira Rodada, Se- 
gunda Rodada, Terceira Rodada e Quarta Rodada. As Regras servem para deixar 
a todos a par de como proceder durante o jogo. Personagem explica quem você 
é e como deve se portar durante o desenrolar da história. 


Um dos personagens é o assassino. Esta informação é dada no texto Per- 
sonagem. Outro personagem é o Comissário Landa — disfarçado buscando 
descobrir quem matou o chefe mafioso Al P Brando. Não há nada definido sobre 
quem ganha o jogo; o Comissário Landa é o jogador que conseguir adivinhar 
com precisão o culpado. 


Para manter tudo mais organizado, entregue para cada jogador apenas as 
Regras, o Personagem e o texto da Primeira Rodada. Deixe para entregar os textos 
da Segunda, Terceira e Quarta rodadas no momento apropriado (veja abaixo). 


GANHO 


Distribua os personagens entre seus amigos. Dê para cada um deles uma 
cópia das regras e o texto com a história do personagem. Peça que cada um leia 
sobre seu respectivo personagem e depois fale em particular com cada jogador, 
tirando dúvidas e dando algumas dicas sobre como interpretar. Diga que não há 
problema em caprichar na interpretação — A Morte de Al P Brando é sobre se 
divertir interpretando, mesmo. 


O jogo é dividido em rodadas. Como todos os personagens foram convida- 
dos para um jantar, cada rodada corresponde a um momento do jantar. Assim, 
a primeira rodada é equivalente aos petiscos ou à entrada. A segunda rodada 
é o prato principal; a terceira é a sobremesa e a quarta é o café, chá ou licor. 

Éclaro que você não precisa servir todo um jantar; A Morte de Al P Brando, 

é um jogo de interpretação e faz de conta, não algo real. Entretanto, se você j 
realismo e dar um certo clima ao jogo, sirva salgadi- 
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om odadas) do jogo. 
Jogo se passe mesmo em um jantar. Mas esses 

es ficam todos a seu cargo, mestre! Se rolar mesmo uma janta-jogo, 
não deixe de escrever para a DraconSLAver — nossa equipe quer participar 
da boca livr... Quer dizer, saber como o jogo transcorreu. 


D ASSASSINO 


Um dos personagens é o responsável pelo assassinato. Você preci- 
sa deixar isso bem claro para 0 jogador que interpretar esse personagem. 
Diferente do que dizem as regras, o assassino deve fazer de tudo para 
evitar ser descoberto. Mesmo assim, ele precisa compartilhar todas as 
informações dadas nos textos de cada rodada, embora possa “distorcer” 
um pouco as coisas, aliviando para seu lado. Nosso conselho é que o 
assassino não minta completamente, apenas tente omitir ou mudar de 
assunto quando questionado. 


































ONDAMENTOS DE LIVES 


Embora A Morte de Al PR Brando não seja exatamente um live action, 
existem algumas regras básicas di 's que devem ser seguidas — e aqui 
não estamos falando de sistemas de RPG, mas de comportamento. Nem 
pense em jogar caso você etodos os demais participantes não-conheçam 
estas regras e estejam dispostos a segui-las à ris! | 

Sem toques, sem correrias. À aventura foi planejada ao redor de um 
jantar. Isso tem uma boa razão: em um live, não se deve correr, pular, fazer 
movimentos bruscos, etc. Também não se deve tocar em outros jogadores. 
Um aperto de mão ou um tapinha nas costas podem ser apropriados, mas 
qualquer coisa além deve ser evitada. Na dúvida, evite qualquer toque, por 

is À Bpareça | ; à 
| ada de réplicas de armas — e, obviamente, nada de 
armas verdadeiras! Mesmo que Uma arma [5 brinquedo possa pareçer 
“obviamente” falsa para Vi iste a chanci ue ela seja vista 
acidentalmente por algué bi 

Sem álcool e drogas. À partida ocorre ao redor de um jantar, elo texto 
menciona vinho e personagens ficando é iagados. Contudo, apenas 08 | 
personagens devem fic embriagados, | não os jogadores! Use refrigerante 
| Se quiser, pode realmente servir comida durante 
o “jantar”, mas isso não é obrigatório. : E 

Sem exagero à 


dos decidam se vestir a 
com que todos estejam cj 
terpretar embriaguez, cho 


inguém deve in- 
era Use o 


Iguns fingindo embriaguez. O melhor 
prédio ou na mesa da sala. à r 
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ADMINISTRANDO AS RODADAS 


Circule por entre os jogadores. Tente fazer todos descontraírem e partici- 
parem. Se alguém parecer muito acanhado ou não tiver bem certeza de como 
jogar, puxe papo, faça perguntas sobre seu personagem, etc. Lembre-se de 
que você também pode interpretar um dos personagens (especialmente se não 
houver jogadores suficientes). 

As rodadas não têm um tempo definido para acontecer. Isso significa que 
elas podem durar 15, 20, 30 minutos ou mais, como em um jantar de verdade. 
O importante é que todos compartilhem as informações e interpretem as ações 
e reações indicadas para cada personagem. Uma vez que todos tenham feito 
isso, a rodada termina e a próxima começa. 

Se você decidir jogar A Morte de Al PR Brando como um jantar, pode ser 
adequado que antes da Primeira Rodada e durante a mesma as pessoas fiquem 
de pé, circulando ou conversando em pequenos grupos. O importante é fazer 
com que todos os participantes conversem entre si. 

O primeiro passo em cada rodada é distribuir o texto correspondente à 
rodada. Dê alguns minutos para: que os jogadores leiam'o: “entrem” em 
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1. Ao longo do jogo, o mestre vai lhe entregar seis textos curtos. E l 


7 lido em um momento diferente, quando-a hora chegar. | 
Cada jogador lê os textos que receber apenas para si — as informações 
serão reveladas fpdo o [o jojofon durante a interpretação e interação dos 
personagen: 4 E j , ; 


O texto Regras deve ser entregue e lido em primeiro lugar. 


* O texto Personagem deve ser entregue junto com as regras, e-deve 
ser lido de imediato. á ' ERNANI 
* O texto d 


e Primeira Rodada deve ser entregue e lido antes da pi 

meira rodada, | > Depois da quarta rodada, quando todos já tiverem tomado seu chá, licor ou 
Rodada devé ser entregue e lido depois da café, é hora de adivinhar quem é o assassino. Estabeleça uma ordem (o jogador 
a segundl à direita do mestre começa, por exemplo) e pergunte para cada um quem ele ou 
E ela acha que é o assassino. Pergunte as razões que levaram o jogador a essa 

conclusão. Anote as respostas. 


a 1 j al 1 
mo vd O COMISSÁRIO LANDA 


2, Você deve revelar todas as informações de seu 

o Diferente de uma partida de RPG, A Morte de Al P Brando pode ter um 
único vencedor. O vencedor é aquele que adivinhar corretamente quem é o as- 
sassino. O vencedor é coroado como 'o Comissário Landa da noite — só um, 
detetive como o Comissário conseguiria descobrir um-assassino em méio à Um» o 
jantar pós-funeral; Ele estava disfárçado como O personagem do vencedor (0 
à «gue por si só pode serbastante divertido!), : 
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Se mais de um jogador chegar à conclusão certa, talvez seja por- 
que há policiais disfarçados infiltrados na festa... E todos são vencedores. Mas 
a verdade é que se todos se divertiram interpretando e tentando descobrir quem 
era o assassino, então todos venceram. É, talvez A Morte de AI P Brando não 
seja tão diferente assim de uma partida de RPG... 


LONTINDANDO À AVENTURA 


Você pode escrever outras aventuras de mistério se quiser. Use a estrutura 
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Se preferir jogar RPG tradicional, basta utilizar um roteiro parecido para o 
desenrolar dos eventos, mas a princípio todos os personagens são investiga- 
dores (ou pessoas comuns jogadas em meio a uma trama de assassinato que 
acabam cumprindo o mesmo papel). Todos que podem dar pistas são Persona- 
gens do Mestre, controlados por ele. Alguns personagens dos jogadores podem 
ter informações diferentes e até conflitantes antes do início do jogo. 


Seja como for, divirta-se! 





ntão é o mestre. Um mestre assassino... 





GUSTAVO BRAUNER nunca consegue ser o assassino, 
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Ashnar Macek esperara toda a vida por isso. 


Sabia que não poderia ser diferente. Fora educado como pajem na 
própria corte de Deheon, o Reino Capital. Aprendera a etiqueta que 
se exige de um nobre. Servira como escudeiro e ouvira em combate a 
música das máquinas de metal, os gritos de dragões desacostumados a 
encontrar ameaças mais próximas a seu tamanho. Sentira o cheiro da 
carne calcinada em fogo, nesse imenso preparo para sua futura jornada. 
Eservira fielmente, em meio aos pequenos acidentes, à graxa que man- 
tinha as engrenagens se movendo, ao calor gerado pelo engenho mágico 
contínuo. A Rainha-Imperatriz Shivara Sharpblade o observava bem 
há anos, mesmo sem dirigir-lhe uma palavra. Sabia que ele tinha uma 
missão pessoal a cumprir ali dentro. 


Sua família tinha um pequeno feudo em Petrynia, chamado 
Obar, governado por Lorde Agrama Macek. Agrama era um aristocrata 
comum, feliz por finalmente ter um filho homem após uma sucessão de 
filhas. Tinha orgulho e quis prepará-lo para ser um grande governante. 
E conseguiu, com favores, colocar seu filho na corte imperial. Um nobre 
de verdade. Um cavaleiro de coração. 


Foi quando veio u invasão dos minotauros. Ofereceram a Lorde 
Agrama a rendição. Mas no fundo ele sabia: caso se rendesse, desistisse 
sem lutar, se tornasse um vassalo, nada que passara a seus filhos valeria 
algo. Agrama partiu com todas as suas forças contra os invasores. 


Assim, o pai de Ashnar Macek foi morto. 

O corpo do lorde foi exposto para intimidar a população enfiureci- 
da. As cinco irmãs mais velhas de Ashnar foram tomadas como escravas 
ese tornaram o harém do novo senhor. 


Na corte, em Valkaria, Ashnar permaneceu sem saber do destino 
de sua família. A guerra enfim chegou às portas da capital. O Rei- 
“Imperador ofereceu-se como prisioneiro, abalando toda a corte. Em seu 
lugar, ascendeu a Rainha-Imperatriz Shivara Sharpblade. 


A guerra acabou, e os segredos vieram à tona. 


Na noite em que o pajem Ashnar soube da morte de seu pai e do 
destino de suas irmãs, Shivara Sharpblade se dirigiu a ele pela primeira 
e única vez. E lhe fez uma oferta. A oferta de uma chance que demora- 
ria anos para ser aproveitada. Que tiraria tudo de Ashnar. Mas que lhe 
daria uma chance de vingar seu pai. De ajudar na futura reconquista 
dos territórios usurpados. De salvar suas irmãs. 


Ashnar aceitou. E então se passaram os anos. 


Naquele momento, finalmente, Ashnar estava prestes a ver todo o 
seu esforço recompensado. Todo o treinamento e o sacrifício valeriam de 
algo. Ele esperara a vida toda por isso. Não poderia ser diferente. 

O ritual não poderia ser público, como acontecia com os cavaleiros 
comuns. Eles não poderiam envergar o símbolo do Reinado. Não se a 
intenção fosse atacar os minotauros sem dar margem a uma Segunda 
Guerra Tánrica. Mas ele — e seus quatro companheiros, que ele mal 
conhecia — estenderam as mãos esquerdas. Porque as artérias dessa 
mão levam ao coração. E era isso o que estava sendo pedido. O coração 
daqueles jovens prontos para lutar. 

O clérigo estendeu uma lâmina e fez um corte veloz no pulso de 
Ashnar. Uma gema sorveu ao toque as gotas do sangue que caíam. Co- 
meçou a brilhar. O sacerdote a entregou a um acólito, que caminhava 
para o construto à sua frente. Rapidamente, o clérigo fez o mesmo a 
todos os demais quatro. Cinco gemas brilhantes. Cinco construtos. 

Os cinco cavaleiros que os haviam treinado se aproximaram. Os 


cinco jovens se ajoelharam e levantaram. Shivara Sharpblade os obser- 
vava de forma fria. O clérigo elevou a voz. 





— Agora, carne e ferro foram unidos pelo sangue. Só a morte da 
carne ou a morte do ferro quebrarão este vínculo. 


E as gemas foram instaladas no peitoral dos construtos. Gigantescas 
armaduras de metal com doze metros de altura. Seus olhos brilharam 
quando as gemas lhes deram vida. Eles só obedeceriam aos comandos de 
seus senhores dali em diante. Os jovens se ajoelharam novamente. A voz 
da Rainha-Imperatriz se fez ouvir. 


— Sir Avram Reznor de Adom, Tollon. Sir Efraim Aziz de Uma- 
rit, Lomatubar. Sir Monco Baldur de Ararat, Fortuna. Sir Dalto Sabrit 
de Lumar, Hershey. Sir Ashnar Macek de Obar, Petrynia. Levantem-se, 


Eles se levantaram. 
— Eu vos consagro Cavaleiros de Ferro do Reinado. 
As máquinas gigantes reluziram. 


Robôs gigantes e fantasia são uma combinação à primei- 
ra vista incomum. Mas, quando bem executada, pode gerar 
algumas das campanhas mais memoráveis para qualquer 
grupo! Pode parecer estranho trazer robôs gigantes ao mun- 
do de Arton, mas sejamos honestos — por que não? A partir 
do momento em que você trouxe o livro para casa, ele é seu. 
É sua Arton. Você é livre tanto para manter tudo como está 
quanto para chutar o balde! 


Neste momento, você, jogador velho de guerra, talvez esteja 
sentindo calafrios. 

Prefere algo mais tradicional? Quer manter sua campanha de 
fantasia calcada em clássicos e medievalismo? Sinta-se livre — mais 
uma vez, Arton é sua. Mas se você (como nós) acredita que robôs 
gigantes são a maior diversão, esta matéria é para você! 


Robôs Gigantes e Fantasia 


Ao contrário do que muitos pensam, a mistura é antiga: a pri- 
meira vez em que se juntaram robôs gigantes e medievalismo na 
animação japonesa foi na série de 1983 Aura Battler Dunbine, de 
Yoshiyuki Tomino — o mesmo criador de Gundam. A história se pas- 
sa na dimensão oculta de Byston Well, localizada entre a terra e o mar, 
que esconde um mundo tipicamente inspirado na Europa medieval. 
Os exércitos de Byston Well cavalgam unicórnios e empunham ar- 
mas tradicionais como espadas e bestas, liderados por cavaleiros em 
suas armaduras. Um jovem japonês acaba parando acidentalmente 
nesse mundo e lutando em suas guerras, como era de se esperar. O 
diferencial aqui são as Aura Bartlers (como são conhecidos os robôs 
pilotáveis na ambientação). O que as movimenta é a energia vital de 
seus pilotos, conhecida como aura. Todas as pessoas têm aura, mas 
algumas poucas a têm em um nível forte o suficiente para movimen- 
tar essas máquinas. Estes pilotos são conhecidos como Aura War- 
riors. Com poucos pilotos, o número de robôs também é reduzido. 
O curioso é que essa mistura (que à época parecia potencialmente 
indigesta) foi feita na marra: Tomino pretendia adaptar seu romance 
de fantasia The Wings of Rean para animação. Mas os patrocinadores 
exigiram a inclusão de robôs gigantes que gerassem brinquedos. To- 
mino baixou a cabeça e foi em frente — e a bem da verdade, não se 
saiu mal: ganhou três jogos para MSX, um para PlayStation e três 
séries diretamente para vídeo, incluindo uma adaptação de Wings of 
Rean (que, embora ainda preserve os robôs gigantes, se distancia da 
série de televisão e estabelece sua própria continuidade). 











Esta matéria apresenta uma versão “paralela”? de Arton. 
Ou seja, um cenário quase idêntico ao que é publicado na 
linha Tormenta RPG, mas que apresenta diferenças marcan- 
-tes. Diferenças feitas de metal, com mais de dez metros de 
altura. Este é o mundo de Arton... Com robôs gigantes. 


É claro que construtos humanoides gigantescos não são 
nenhuma novidade no cenário. A mega-aventura Contra Ar- 
senal inclui a batalha entre o Kishin de Mestre Arsenal e o 
Colosso Coridrian, a serviço do Reinado, e dá aos jogadores 
a chance de pilotar sua própria máquina de combate. Contu- 
do, os mechas apresentados aqui não são apenas recursos de 
última hora, que exigem o esforço conjunto de várias nações. 
São mais acessíveis e presentes, embora nunca massificados. 


A entrada de uma tecnologia nova como esta tem o po- 
tencial de transformar zauito o mundo de Arton a longo pra- 
zo, além de bater de frente com certos tabus culturais — ge- 
ralmente engenhocas e similares não são vistas como seguras; 
a magia por sua vez é uma força da natureza reconhecida e 
aceita. A existência de construtos funcionais e que dependem 
de manutenção constante, mesmo que magia esteja envolvi- 
da, exige repensar vários conceitos. No mundo real, a cava- 
laria acabou se tornando obsoleta nas guerras por causa do 
surgimento dos automóveis — os tanques de guerra foram a 
evolução natural. Talvez, com a presença de robôs gigantes, 
esta versão de Arton acabe dando as costas à cavalaria tradi- 
cional. Quem sabe, em um futuro alternativo, os cavaleiros 
da Ordem da Luz não estarão pilotando robôs sagrados? 


O blog RPGista (rpgista.com.br) recentemente tam- 
bém apresentou uma versão paralela de Arton povoada por 
robôs gigantes, escrita pelo redator BURP. Se você gostou 
desta matéria, vale a pena conferir! 





Obviamente, quando algo dá certo, se explora o filão. No ano 
seguinte, foi lançada a série Panzer World Galient. Embora o cenário 
seja muito inspirado na era medieval, claramente é um mundo de 
ficção científica. No mundo de Arst, acompanhamos a saga do jo- 
vem príncipe Jordy Volder, cujos pais foram mortos pelo conquista- 
dor Marder, que tomou seu reino. Por conta disso, ele decide tomar 
o que é seu com o robô gigante Galient. Aqui, essas máquinas são 
chamadas de Panzers, como os blindados alemães do passado, e são 
relíquias de milhares de anos. Marder pouco a pouco vai reunindo 
os Panzers ocultos para sua grande missão de conquistar a Galáxia 
do Crescente. O resultado comercial não foi tão bom quanto com 
Dunbine: os brinquedos baseados na série não venderam tão bem, e 
por isso Galient acabou sendo encerrada após 25 episódios. Mesmo 
assim, isso não impediu que outras séries do gênero aparecessem. 

Five Star Stories, de Mamoru Nagano, surgiu originalmente 
em mangá, na revista Newtype. Segue caminhos muito parecidos 
com Galient, em uma espécie de mundo medieval com tecnologia 
superior. Aqui há uma sensação de medievalismo mais próxima ao 
histórico, inclusive em termos visuais. Os robôs gigantes (conheci- 
dos aqui como Mortal Heads) são acessíveis basicamente à nobreza. 
Seus pilotos são conhecidos como Headliners, e precisam do inter- 
médio de poderosas mulheres artificiais conhecidas como Fátimas 





— que são posse de seus senhores. No entanto, tanto Five Star Sto- 
ries quanto Panzer World Galient apenas dialogam com a estética e a 
estrutura pseudo-medievais. Na prática, são ficção científica. 

De modo geral, o exemplo mais conhecido e bem-sucedido 
no ocidente é The Vision of Escaflowne, tratado como “a” referência 
quando o assunto é robôs gigantes em mundos de fantasia. Não 
deixa de ser curioso que a série seja criação de Shoji Kawamori, o 
pai de Macross, e remeta estruturalmente ao velho Dunbine, com 
sua trama envolvendo uma pessoa comum levada a um mundo de 
fantasia com robôs gigantes. Infelizmente, Escaflowne não deu tão 
certo assim em seu país de origem: os 39 episódios originalmente 
planejados acabaram sc tornando apenas 26. Mas a série continua 
sendo uma referência extraordinária: aqui temos robôs gigantes 
pertencentes a príncipes e cavaleiros, em um ambiente mais renas- 
centista do que medieval. Também dragões, intrigas de corte e um 
dos cenários mais incrivelmente detalhados da animação japonesa. 

Se há algo que salta aos olhos em todos esses exemplos é que, 
em um mundo medieval, pilotar um robô gigante é para poucos. 


E em Arton, isso não é diferente. 


No mundo de Arton, qualquer aventureiro com dinheiro sufi- 
ciente pode vestir uma armadura e empunhar uma espada de ótima 
qualidade. Mas Arton é um mundo pré-industrial. Por isso, dificil- 
mente um ferreiro comum poderia forjar uma armadura gigante 
— muito menos fazê-la andar. Apenas aqueles com recursos ex- 
traordinários podem forjar essas máquinas de combate, conhecidas 
apenas como... Colossos. 

Colossos poderiam virar o rumo de qualquer guerra, se fossem 
produzidos em larga escala. Infelizmente, isso não é possível. A con- 
cepção de um colosso depende de um artesão especializado, e ele 
pode levar anos para ser concluído. É uma combinação de engenho 
e mágica, cuja execução é extremamente demorada. Uma arma que, 
uma vez pronta, não pode cair nas mãos de qualquer um que a rou- 
be. Por isso, é preciso um pacto de sangue entre homem e máquina 
— para garantir que apenas seu piloto a comande. Assim, os pilotos 
de colossos assumem uma grande responsabilidade. Devem ser leais 
a seus senhores, devem ser os mais confiáveis guerreiros. Em suma, 
devem ser perfeitos cavaleiros. 


A estrutura de uma ordem de cavalaria se revelou a melhor 
forma de administrar essas armas. Muitos reinos têm seus próprios 
colossos, mas eles costumam ser poucos, usados em missões muito 
especiais. Muitas pessoas dão graças aos deuses pela raridade dos 
colossos: há quem diga que, no dia em que colossos puderem ser 
fabricados em massa, o destino de Arton estará selado. 

Todo piloto de robô gigante é um cavaleiro a serviço de um rei 
ou governante. Todos os pilotos prestam juramentos de lealdade em 
um tipo de ordem de cavalaria muito especial, cujos membros são 
conhecidos como Cavaleiros de Ferro. 


Um cavaleiro de ferro é um guerreiro que fez um pacto de 
sangue com um colosso e é capaz de comandá-lo. Todos os cavalei- 
ros de ferro pertencem a uma ordem, em geral com pouquíssimos 


membros — é bem provável que todos os cavaleiros de ferro de um 





mesmo reino se conheçam e realizem missões juntos. 

















Embora cavaleiros de ferro de reinos ou facções rivais muitas vezes 


se enfrentem no campo de batalha, em geral todos têm certo respeito Cavaleiro e Ferro 


entre si. Embora não sejam considerados parte da mesma ordem, veem | Nível 'BBA Habilidades de Classe 
os demais pilotos como integrantes de uma espécie de irmandade, uma 
elite de guerra que poucos são capazes de sequer compreender. 





o +1 Aliado gigante 


E ã ' 2º 42 Evolução, vínculo com ordem de cavalaria 
Assim como os cavaleiros comuns, membros de ordens tradi- eo 
cionais, os cavaleiros de ferro têm um código de conduta estrito. | 3º +3 Aura de comando, evolução 
Estas normas variam de um reino a outro, mas sempre seguem pará- | 40 +44 Técnica de pilotagem 
metros semelhantes. Mesmo o mais vil cavaleiro de ferro tem certa e 
RE 59 +5 Evolução 

honra (ou ao menos sabe fingir). 

rs s o 26 6º +6 — Evolução 

A primeira regra de um cavaleiro de ferro é servir a seu suserano. 

Há um ótimo motivo para exigir essa fidelidade: graças ao pacto de ue 47 Técnica de pilotagem 
sangue, a gema que energiza seu colosso não funcionará em uma má- | go +8 — Evolução 





quina sob o comando de outra pessoa. Para que esse pacto 
do, a gema deve ser quebrada (permitindo que a gema de outra pessoa 
seja instalada na máquina) ou o portador deve morrer (liberando a 
gema para fazer o pacto de sangue com outra pessoa). À única exceção 
reconhecida para a ruptura do pacto em vida é quando um pai ou mãe 
passa a gema para seu filho ou filha: a pedra reconhece o sangue e passa a aceitar o herdeiro. 


compi- 98 +9 Evolução 


100 +10 








































A natureza mágica do pacto de sangue torna o colosso intrinsecamente ligado ao seu 
piloto. Quanto mais este evolui, mais a magia se acumula, até que a evolução do colosso se 
iguale à do cavaleiro de ferro que o comanda. O resultado é relativamente imprevisível. 
Um grupo de colossos pode ser visualmente semelhante por suas cores e brasões, mas 
ninguém sabe aonde a evolução levará cada um. Seja qual for o caminho, a única certeza 
é que foi decidido pelo cavaleiro. 

Um cavaleiro de ferro passa por treinamento de combate tradicional antes de aprender 
a pilotar um construto. Espera-se que ele possa fazer com um colosso tudo que pode fazer 4 





com as próprias mãos. 


Pré-Requisitos 

Para se tornar um cavaleiro de ferro, o personagem deve preencher os seguintes 
critérios. 

e Bônus Base de Ataque: +5. 

e Perícias: treinado em Pilotagem de Colosso. 

e Talentos: Usar Armaduras Pesadas. 

e Tendência: qualquer Leal. 


hd Especial: deve ser aceito por um governante para fazer o pacto de sangue com um 


colosso. 


Características de Classe 


Pontos de Vida: um cavaleiro de ferro recebe 5 PV (+ mod. Con) por nível. 


Habilidades de Classe 
Aliado Gigante: ao adquirir esta classe de prestígio, o cavaleiro de ferro 
recebe um colosso, um construto pilotável com o qual tem um vínculo de 


sangue. Os colossos e suas características básicas são descritos a seguir. 


Caso o colosso ou a gema de sangue sejam destruídos, o cavaleiro de 
ferro perde 1 ponto de Constituição permanentemente. Seu reino irá con- 
feccionar outro colosso, que ficará pronto em um mês. O cavaleiro de 


meiga 
dim dbesá 
umacsgara 


ferro pode aplicar quaisquer evoluções que tenha a este novo colosso, 
à taxa de uma evolução por mês. Assim, um cavaleiro de ferro de 6º 
nível (com três evoluções) que perca seu colosso irá levar quatro 
meses para ter um colosso igual (um mês para ele ser construído, 

mais um mês para cada uma das três evoluções). 








Evolução: graças a sua natureza mágica, há algo de imprevisí- 
vel nessas máquinas: elas se transformam de acordo com a evolução 
o seu piloto, tornando-se mais e mais únicas. Sempre que o cava- 
leiro de ferro sobe de nível nesta classe, seu colosso também sobe 
de nível, O único benefício que o colosso ganha por subir de nível 
é +5 PV. Entretanto, no 2º nível, o cavaleiro de ferro pode escolher 
uma habilidade da lista abaixo e aplicá-la a seu colosso. O cavaleiro 
de ferro pode escolher mais habilidades no 3º, 5º, 6º, 8º e 9º níveis. 
Cada habilidade só pode ser escolhida uma vez. 

Aceleração: o deslocamento do colosso aumenta em +9m. Usan- 
o uma ação completa, o colosso pode percorrer até o dobro do seu 
deslocamento, pa 








ando por qualquer criatura pelo menos uma cate- 
goria de tamanho menor que ele. Uma criatura atropelada sofre 2d10 
pontos de dano (+ metade do nível do piloto + mod. For do colosso), 
com direito a um teste de Reflexos (CD 10 + metade do nível do 
piloto + mod. For do colosso) para reduzir o dano à metade. 


Arma de Combate Corpo-a-Corpo: o colosso pode usar qualquer 
arma de ataque corpo-a-corpo que o piloto saiba usar (mas própria 
para seu tamanho). Colossos são conhecidos por usarem grandes 
espadas de lâmina larga ou potentes marretas pesadas. 

Arma de Combate à Distância: o colosso pode usar qualquer 
arma de ataque à distância que o piloto saiba usar (mas própria para 
seu tamanho). Colossos normalmente usam grandes balestras ou 
mesmo canhões (em termos de regras, bestas pesadas ou mosquetes 
de tamanho Grande, respectivamente). 





Arma Gigante: o colosso pode usar uma arma uma categoria 
acima de seu tamanho sem sofrer penalidades. Assim, um colosso 
Enorme pode usar uma besta pesada Descomunal, por exemplo. 
Pré-requisito: arma de combate corpo-a-corpo ou arma de combate 
à distância. 

Blindagem: a redução de dano do colosso aumenta em +5. 


Camuflagem: o colosso não sofre penalidades em testes 
de Furtividade por tamanho. Além disso, uma vez por 
dia, por um minuto, todos os ataques contra o 









N colosso têm 20% de chance de falha. 


Construção Reforçada: o colosso recebe 
+20 PV. 


Escudo: o colosso pode usar um escudo, 
recebendo um bônus de +2 na CA. 


Placas de Adamante: a redução de 
dano do colosso não é mais vencida 
por armas de adamante. 

Poder do Ferro: o colosso 
recebe +8 na Força. 








Morte dos Céus: se o colosso fizer uma investida, pode saltar 
sobre seu inimigo, causando dano dobrado. Entretanto, se fizer isso, 
deve fazer um teste de Reflexos contra CD 25. Se falhar nesse teste, 
termina a ação caído. 


Salto: o colosso recebe um bônus de +30 em testes de Atletismo 
para saltar (como com outras perícias, use o valor do piloto, mas 
com o bônus de Força do colosso). 


Sensores: dentro do colosso, o piloto recebe +4 em testes de 
Percepção, visão no escuro e fica sob efeito de ver o invisível. 


Tamanho Enorme: o tamanho do colosso aumenta para Enor- 
me e ele recebe +4 de Força. O colosso passa a sofrer uma penali- 
dade de —2 nas jogadas de ataque e classe de armadura, e de 8 nos 
testes de Furtividade, mas passa a poder usar armas Enormes. 


Tamanho Descomunal: o tamanho do colosso aumenta para 
Descomunal e ele recebe +8 de Força. O colosso passa a sofrer uma 
penalidade de —4 nas jogadas de ataque e classe de armadura, e de 
—12 nos testes de Furtividade, mas passa a poder usar armas Desco- 


Pré-requisito: tamanho Enorme. 





mun: 





Voo: o colosso recebe deslocamento de voo de 18m. O colosso 
pode voar por apenas um minuto por dia. 

Voo Aprimorado: o colosso pode voar indefinidamente. Pré- 
-requisito: voo. 

Às vezes, essa evolução é gradual, acontecendo aos poucos. Um 
colosso pode, como um ser vivo, crescer um pouco a cada dia, por 
exemplo. Outras vezes, essa evolução se manifesta subitamente, em 
momentos de grande tensão, como um combate de vida ou morte. 


Até agora não se registrou mais do que seis evoluções em um 
colosso. Muitos cavaleiros desejam atingir uma suposta sétima evo- 
lução, mas acabam morrendo antes disso... 


Vínculo com Ordem de Cavalaria: cavaleiros de ferro rece- 
bem ajuda e sustento de sua ordem. Em termos de regras, recebem 
gratuitamente uma manutenção rica (veja Custo de Vida, no Ca- 
pítulo 10 de Tormenta RPG). Além de trazer conforto mundano, 
a posição de um cavaleiro de ferro faz com que ele seja respeitado, 
admirado e temido. Uma vez por dia, um cavaleiro de ferro pod 
lembrar as pessoas de que pilota um gigante de aço destruidor para 
rolar novamente qualquer teste de Carisma ou de perícia baseada 
em Carisma que tenha recém realizado. 


D» E q 


Aura de Comando: você sabe liderar. Em batalha, é capaz de 
inspirar seus aliados a feitos de bravura e heroísmo. Faça um teste 
de Carisma como uma ação de movimento. A CD do teste é igual 
a 10 + dobro do número de aliados que você deseja afetar (assim, 
CD 16 para três aliados, CD 20 para cinco aliados, etc.). Se você for 
bem-sucedido, gasta um ponto de ação, mas concede um ponto de 
ação para cada um dos aliados escolhidos. Este ponto de ação adi- 
cional deve ser usado até o fim do combate, ou é perdido. Todos os 
aliados escolhidos por você devem ser capazes de vê-lo ou ouvi-lo. 





Técnica de Pilotagem: no 4º e 7º níveis, o cavaleiro de ferro 
recebe um talento de combate. Entretanto, ele só pode usar este 
talento quando estiver pilotando seu colosso. 


Evolução Final: ao atingir o 10º nível nesta classe, a comunhão 
do piloto com seu colosso é total. O colosso recebe mais uma habi- 
lidade da lista de evoluções. Além disso, a qualquer momento o ca- 
valeiro de ferro pode “emprestar” seus PV para o colosso, escolhendo 


sofrer dano no lugar dele (mas apenas se estiver dentro dele!). 




















Os Colossos E 


; Colossos são construtos mágicos pilotáveis por pessoas com as Gema de sangue 
quais possuam um vínculo de sangue. Colossos têm cerca de seis Uma pedra redonda e branca, do tamanho de uma maça, 
E metros de altura (embora possam crescer com as evoluções; veja esta gema não aparenta seu grande poder. A gema de sangue 
adiante), mas sua aparência varia bastante, de acordo com os reinos acende a centelha mística de “vida” em um colosso — e gera 
. onde foram construídos. poder mágico, dependendo da evolução de seu cavaleiro. 
Em termos de regras, colossos são itens mágicos que ocupam Ao receber o sangue de uma pessoa, a gema torna-se 
o espaço de armaduras. Entretanto, fazem bem mais do que apenas vermelha e cria um laço com ela. Então, quando instalada 
dar um bônus na CA... em um colosso, a pedra faz com que ele possa ser pilotado, | 
Entrar e sair de um colosso exige duas ações completas (uma emprestando potência arcana para mover seus braços e per- 
nas. O colosso não pode ser operado por ninguém 





para abrir a cápsula, outra para efetivamente entrar ou sair). Qual- 
além da pessoa que fez o pacto com a gema. Caso 


E) quer um pode entrar em um colosso, mas ele só é ativado 
a pedra seja retirada da máquina, é destruída. 















































por alguém com quem tenha um vínculo de sangue (veja 
Existem boatos sobre gemas especiais, que 
adquirem outra cor ao receber o sangue de seu ca- 
valeiro — o mais comum fala de uma suposta gema 
negra. Segundo esses rumores, 
as gemas especiais seriam ca- 


a habilidade aliado gigante, do cavaleiro de ferro). Com 
qualquer outra pessoa se mantém inerte. 


Quando alguém com um vínculo 
de sangue entra em um colosso, ele 


se ativa. O piloto passa então a usar 
pazes de sobreviver à retirada 


de um colosso, e poderiam 
transferir os poderes de um 


gigante a outro. É 
Tê 


Dentro do colosso 

o piloto está seguro, 
e não pode ser alvo 
de ataques. Todo o 
dano que ele sofre é 
reduzido dos PV do 

colosso. Entretanto, 
caso o colosso seja 
destruído, o piloto 


o tamanho (sofrendo penalidades 

em jogadas de ataque, CA e testes 
k de Furtividade de acordo com o 
É novo tamanho), deslocamento, 
PV, CA, valor de Força e ataques 
do colosso. O piloto ainda aplica 
seus próprios modificadores de ní- 
vel e Des para a CA, seu bônus 
base de ataque para as jogadas 








de ataque e seu modificador de 
nível para as jogadas de dano. 


Colosso: construto 10; 
Grande, desl. 9m; PV 80; 
CA 21 (-1 tamanho, +12 
natural, + metade do nível 
=. do piloto, + mod. Des do 
piloto); corpo-a-corpo: 
pancada +8 mais bônus base 
de ataque do piloto (1d10+9 
+ metade do nível do piloto); 
hab. redução de dano 10/ 
adamante. For 28. 

Essas 
terísticas básicas de um 
construto. Através da 
habilidade evolução do 
cavaleiro de ferro, elas 
podem ser aprimoradas. 





deve fazer um tes- 
te de Constituição 

(CD 15). Se falhar, 
cai com -10 pontos de 

vida — consequência tanto 
do trauma de estar dentro de 
uma máquina destruída quan- 





to do vínculo de sangue que o 
piloto tem com o colosso. 





O as carac- 


Como construtos, colossos não re- 
cuperam pontos de vida naturalmente, 


NÉb divagar, 
mESesb 


mas podem ser consertados com a pe- 
rícia Ofício (metalurgia). Um dia de 
trabalho e um teste bem-sucedido 
contra CD 15 recuperam 1d8 
e pontos de vida do colosso, 

7 mais Id8 PV para cada 5 pon- 
tos pelo qual o resultado do 
teste excedeu a CD. Os mate- 
riais para o conserto custam 100 











TO — e, devido à dificuldade de se lidar com essas máquinas arca- 
nas, são consumidos mesmo que o teste fracasse. 


Mesmo com um vínculo de sangue, pilotar o colosso não é 
tarefa fácil, e exige certo treino — no caso, a perícia Pilotagem de 
Colosso: Pilotagem de Colosso não é uma perícia de classe para 
nenhuma classe; assim, só pode ser adquirida com o talento Treino 
em Perícia. Com treino em Pilotagem, um personagem pode reali- 
zar ações simples com um colosso, como andar ou atacar, sem fazer 
'* testes. Entretanto, ações físicas mais desafiadoras exigem um teste 
/ de perícia. Em termos dé regra, qualquer ação para a qual um per- 

sonagem precise realizar um teste de Acrobacia ou Atletismo exige 
um teste de Pilotagem contra a mesma CD. 


ac= 


Uma ordem de Cavalaria de Ferro não oferece apenas uma ar- 
madura, uma espada e um colosso. Oferece também manutenção 
constante e recursos para que um cavaleiro cumpra sempre sua mis- 
são. Esta tarefa seria impossível sem a figura do mago-mecânico. 


Magos-mecânicos são poucos, e assim são muito bem pagos 
por seu serviço — embora costumem reinvestir o que têm em equi- 
pamentos e pesquisas. Há um bom motivo para essa valorização. 
Estes especialistas são superiores a meros engenhoqueiros, ou mes- 
mo a armeiros avançados. Nem os magos comuns entendem bem 
os motivos da evolução dos colossos pelas gemas de sangue — mas 
um mago-mecânico lida com isso todo dia. 


Muitos magos tendem a desprezar os magos-mecânicos, mas 
isso não passa de preconceito (e talvez de medo das novas habilida- 
des destes pioneiros). Talvez seja este o motivo pelo qual os magos- 
-mecânicos muitas vezes preferem trabalhar com assistentes goblins. 
Eles já perceberam que, quando os goblins obedecem, podem fazer 
tudo direitinho... 


O mago-mecânico zela pelo equipamento, conserta eventuais 
defeitos e mantém o construto de seu senhor sempre afiado para 
o próximo combate. Mas não é apenas um servo ou escudeiro: o 
mago-mecânico é um pesquisador, um especialista como poucos no 
mundo todo, capaz de compreender algumas das maiores maravi- 
lhas que a ciência e a magia de Arton já foram capazes de produzir. 
Um mago-mecânico conserta os estragos feitos a um colosso em 
pleno campo de batalha, aumenta as capacidades de combate da 





Mago-Mecânico 
Nível BBA Habilidades de Classe 
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máquina e, em troca, tem sua própria magia aumentada ao comba- 
ter perto de um destes construtos. Suas capacidades mais impres- 
sionantes surgem quando faz um pacto com um cavaleiro de ferro 
e seu colosso: os dois tornam-se irmãos em armas, e o mago-mecâ- 
nico torna-se capaz de auxiliar e coordenar o cavaleiro em combate, 
como uma perfeita equipe de carne, sangue, aço e magia. 


Para se tornar um mago-mecânico, o personagem deve preen- 
cher os seguintes critérios. 


º Perícias: treinado em Conhecimento (arcano), Conhecimen- 
to (engenharia) e Ofício (metalurgia). 

* Talentos: Foco em Perícia (Ofício [metalurgia)). 

* Magias: capacidade de lançar magias arcanas de 3º nível. 

* Tendência: qualquer Leal. 


* Especial: deve ser aceito por um governante para fazer a ma- 
nutenção de um colosso. 


Características de Classe 


Pontos de Vida: um mago-mecânico ganha 2 PV (+ mod. 
Con) por nível. 


Conserto em Campo: embora boa parte de seu trabalho seja 
realizada em oficinas e laboratórios, o mago-mecânico acompa- 
nha os colossos no campo de batalha. Com uma ação completa, o 
mago-mecânico pode consertar um colosso adjacente. Para isso, ele 
gasta 1 PM e faz um teste de Ofício (metalurgia) contra CD 15. 
Em caso de sucesso, recupera 1d8 pontos de vida do colosso, mais 
1d8 para cada 5 pontos pelos quais o resultado do teste exceder a 
CD. O mago-mecânico só pode fazer esse teste uma vez por dia 
em cada colosso. 

Magias: níveis de mago-mecânico acumulam-se com níveis 
numa classe conjuradora arcana que o personagem já possua para 
propósitos de magias conhecidas e PM. 


Assistentes: um bom mago-mecânico poderia fazer tudo sozi- 
nho se quisesse, mas está sujeito ao desagradável fator tempo. Por 
isso, ele se cerca de ajudantes que sabem do que ele está falando e 
cumprem ordens — além de fazer coisas importantes como trazer 
uma xícara de gorad quente no meio da madrugada. No 2º nível, o 
mago-mecânico recebe um assistente — em termos de regras, um 
seguidor (como pelo talento Liderança). O assistente é inútil em 
combate, mas permite que o mago-mecânico faça dois testes de 
conserto de colossos por dia de trabalho. 


Recursos do Reino: um mago-mecânico conta com o apoio 
do seu reino e da sua ordem de cavalaria para se manter bem equi- 
pado. A partir do 5º nível, o mago-mecânico deve ter dinheiro e/ 
ou equipamento (incluindo itens mágicos) equivalente a um per- 
sonagem dois níveis acima do seu (veja no Capítulo 7 de Tormenta 
RPG). Por exemplo, no 10º nível, o mago-mecânico deve ter recur- 
sos equivalentes ao 12º nível. Caso não tenha, recebe a diferença 
de seus superiores, na forma de Tibares ou itens. Estes recursos só 
podem ser gastos para benefício do próprio mago-mecânico ou do 
colosso que ele acompanha (se houver). Qualquer uso indevido dos 
recursos (dando-os para outros personagens, divertindo-se na taver- 

















na, etc.) podem valer uma rigorosa investigação das autoridades, e 
talvez a perda deste privilégio, a critério do mestre, 


Equipe de Assistentes: no 7º nível, o mago-mecânico recebe 
uma equipe numerosa de assistentes, composta de carregadores, 
ferreiros, escribas arcanos e pelo menos um halfling especializado 
em fazer gorad quente. Com tantos auxiliares, consegue realizar três 
testes de conserto de colossos por dia de trabalho. 


Melhorias em Campo: às vezes, é preciso ajustar um colosso 
para um ataque ou defesa desesperados, na hora da verdade. A par- 
tir do 4º nível, com uma ação completa, o mago-mecânico pode 
conceder um bônus a um colosso adjacente. 


Para isso, gasta de 1 a 5 PM e faz um teste de Conhecimento 
(engenharia) contra CD 15 + 5 por PM gasto (CD 20 se gastou 
1 PM, 25 se gastou 2, 30 se gastou 3, 35 se gastou 4 e CD 40 se 
gastou 5 PM). Em caso de sucesso, concede um bônus em classe de 
armadura e testes de resistência, ou em jogadas de ataque e dano, 
igual à quantidade de PM gastos. O mago-mecânico pode usar esta 
habilidade duas vezes para conceder as duas opções de bônus. Os 
bônus duram até o final do combate, ou até o mago-mecânico cair 
morto ou desacordado. 


Potência Científica: com o tempo, o mago-mecânico apren- 
de a fortalecer sua magia na presença de colossos, combatendo de 
igual para igual com os cavaleiros de ferro — tanto aliados quanto 
inimigos. A partir do 7º nível, sempre que houver um colosso a 
12 metros ou menos de distância do mago-mecânico, a CD dos 





testes de resistência contra suas magias aumenta em +1. Além dis- 
so, suas magias que causam dano têm seu dano aumentado em +1 
por dado. Por exemplo, uma bola de fogo lançada por um mago- 
-mecânico nessas condições causa 6d6+6 pontos de dano (em vez 
dos 6d6 normais). 


Vínculo de Irmãos: no auge de suas habilidades, um mago- 
-mecânico pode forjar um pacto de sangue com um cavaleiro de 
ferro e o colosso a que ele está ligado. O mago-mecânico entrega 
seu sangue para a gema mágica no colosso, misturando-o ao sangue 
de seu irmão em armas. Em troca, recebe poderosas habilidades. 


Sempre que o mago-mecânico usar as habilidades conserto em 
campo e melhorias em campo no colosso com o qual está vincula- 
do, o dano consertado e os bônus concedidos são dobrados. Além 
disso, enquanto estiver lutando em conjunto com o cavaleiro de 
ferro eo colosso com quem tem o vínculo, o mago-mecânico pode 
usar a habilidade potência científica a qualquer distância (desde que 
esteja vendo o colosso). 

Por fim, o mago-mecânico pode auxiliar e coordenar o colosso 
com quem tem o vínculo. Enquanto estiver adjacente ao colosso (pi- 
lotado pelo cavaleiro), o mago-mecânico pode abrir mão de sua ação 
padrão na rodada. Se fizer isso, o cavaleiro de ferro tem direito a uma 
ação padrão adicional na rodada, e pode rolar novamente um teste 
qualquer realizado na rodada (mas deve aceitar a segunda rolagem, 
mesmo que seja pior que o primeira). 





Todos estes poderes têm um custo: caso a gema de sangue seja 
destruída, o mago-mecânico perde 1 PM permanentemente. Caso 
o cavaleiro de ferro morra, ele perde esta habilidade — recuperan- 
do-a apenas se fizer um novo pacto com outro cavaleiro. No caso 
de uma gema “herdada” (de pai para filho), o vínculo é herdado 
automaticamente, a menos que o mago-mecânico recuse o 
novo companheiro. 





A Cavalaria de Ferro em Arton 


No mundo de Arton, o uso de colossos, por seu próprio poder 
destrutivo, é questionado. Muitos governantes não gostam da ideia 
de ter essas unidades expostas aos olhos tanto de seu próprio povo 
quanto dos demais reinos. Por isso, grupos de cavaleiros de ferro 
tendem a ser organizados como unidades de elite, com pelotões 
pequenos, de quatro a sete membros (cinco sendo o padrão). Estas 
unidades geralmente têm seus próprios nomes e brasões. Quando 
cavaleiros são capturados, seus governantes costumam negar envol- 
vimento com suas ações. A seguir você confere a postura de alguns 
reinos com relação à cavalaria de ferro. 


No Reino da Intriga, ninguém confirma mas todos sabem: o 
governo tem sua própria unidade secreta de colossos. Há motivos 

















Existem certas semelhanças entre os Cavaleiros de Ferro e os temidos Cavaleiros do Corvo: ambos são grupos provenientes da 
cavalaria tradicional, mas que usam técnicas muito diferentes dos cavaleiros comuns. Os colossos são uma imensa vantagem tática 
— assim, não poderiam ficar de fora do arsenal da tropa de elite de Arton. 


Os Cavaleiros do Corvo contam com um pequeno punhado de colossos, todos escondidos em sua fortaleza, o Ninho do Cor- 
vo, nas Montanhas Lannestull. Infelizmente, apenas dois deles estão em operação: vieram com uma dupla de Cavaleiros de Ferro 
provenientes de Yuden, insatisfeitos com a mentalidade intolerante e preconceituosa de seus superiores, Desnecessário dizer, estes 


homens são caçados sem piedade pelos yudenianos, pois cometeram a maior traição de todas (ao menos a seus olhos). 


Os demais colossos no Ninho do Corvo estão desativados, tendo sido recuperados em campos de batalha após a morte de seus 
Cavaleiros. Até agora, o batalhão não foi capaz de criar ou adquirir gemas de sangue para fazer novos pactos, mas estão trabalhando 


arduamente nisso. 


Os Cavaleiros do Corvo usam seus colossos raramente, Em geral, apenas quando o alvo de uma operação é um local bem de- 
fendido, que deve ser aniquilado completamente. Neste caso, os Corvos primeiro se infiltram, fazem o reconhecimento e extraem 
quaisquer prisioneiros, inocentes ou não combatentes. Então, os colossos chegam, trazendo consigo a destruição. 


Já houve pedidos formais a Deheon e a Bielefeld para que os Cavaleiros do Corvo sejam combatidos, pois muitos pensam que 
armas tão poderosas não podem ficar nas mãos de operativos independentes. Contudo, Shivara não parece dar muita atenção ao 
assunto. Talvez porque tenha conhecido o homem que deu origem ao batalhão, e tenha certo apreço pelos Corvos... 


= tos 





para isso: de modo geral, neste reino impera a hipocrisi 
dos abominam a violência no discurso, mas não se importam de 
envenenar um vizinho para conseguir algo que queiram. Logo, a 
função dos Cavaleiros de Ferro de Ahlen é efetuar serviços sujos 
em grande escala. Eliminar uma aldeia inteira numa queima de ar- 
quivo? Falir um nobre de outro reino ao destruir suas plantações? 
Cometer grandes atos de destruição e se fazer passar por soldados 
de outro reino? É com eles mesmos! 


A Ordem da Luz está considerando seriamente a construção 
de um colosso sagrado, não arcano. Afinal, os cavaleiros da Luz são 
proibidos de usar itens mágicos arcanos, mas podem usar suas con- 
trapartes divinas. As lideranças estão tentando fazer isso de forma 
oficial, mas há muita burocracia ao seu redor e tudo o que se tem 





até agora é um protótipo secreto, que foi visto por pouquíssimas 
pessoas — entre elas a própria Rainha-Imperatriz. 


Portsmouth 

Neste reino, a prática de magia arcana é proibida 
ninguém saiba disso, apenas o regente, o Conde Ferren Asloth, tem 
acesso à magia no local. Por isso, a ideia de alguém se valendo de 
itens mágicos (como a gema de sangue) não é vista com bons olhos. 





e, embora 





Ferren vem bancando secretamente a construção de um protótipo 
único: um colosso que funcione sem nenhuma espécie de magia. 
Boatos dizem que ele foi visto em conversas com representantes do 
governo de Salistick, da Liga Independente, um lugar famoso por 
sua ciência avançada. Muitos somam dois mais dois: a ideia de um 
colosso que não precise de gemas de sangue pode ser o fim da es- 
perança de que estas máquinas não se multipliquem pelo mundo... 


Como capital do Reinado, Deheon certamente tem acesso a co- 
lossos — até onde se sabe, o maior número deles no mundo conheci- 
do. A Rainha-Imperatriz Shivara Sharpblade tem várias unidades de 
elite. Uma delas é muito especial e secreta: o Pelotão dos Refugiados, 





formado por filhos de nobres mortos durante as Guerras Táuricas. 
Lady Shivara já tem planos definidos (e grandiosos) para eles. Mas há 
vários outros, cada grupo pensado para um tipo de função específica, 
que envolvem todo tipo de cenário geopolítico projetado por seus ge- 
nerais: desde a supressão de uma possível rebelião em Yuden até uma 
potencial chegada da Tormenta no reino. Sob as sombras, Shivara 
stá construindo pouco a pouco a mais poderosa armada de colossos 
já vista sob o céu de Arton... Ou pelo menos, assim ela pensa. 


Yuden 


O serviço de inteligência de Deheon j 
— o do Barão Von Schlatter. Segundo alguns relatos, o barão esta- 





identificou um nome 





ria trabalhando no projeto de um colosso conhecido como o Titá 
em Yuden. Shivara Sharpblade é regente do reino, assim como de 
Deheon e Trebuck. Von Schlatter deveria ser leal a ela. No entan- 
to, como já foi provado recentemente, existem inúmeras facções 
dentro de Yuden que rejeitam o governo de Shivara e ameaçam 
rebelar-se, Segundo especulações, a intenção dos insatisfeitos seria a 
criação de uma cavalaria blindada, sob o comando dos tradiciona- 
listas que odeiam a nova regente. 


Zakharou 


O Reino das Armas não poderia deixar de ter a mais poderosa 
arma de todas. Seus colossos têm o maior poder de fogo em toda 
Arton. Por isso, os demais reinos tendem a observá-los com cuida- 
do. Mas eles não se ocultam, valendo-se de um bom motivo para 
isso: sua área de Tormenta esconde um dos piores Lordes conheci- 
dos, Aharadak. Frequentemente seus construtos têm de lidar com 
as ameaças que surgem do local. Por algum motivo jamais explica- 
do, a gema de sangue tende a postergar os efeitos da Tormenta nes- 
sas máquinas, permitindo um tempo relativamente maior de atu- 
ação antes que a corrupção mostre seus efeitos. Não à toa, muitos 
dos Cavaleiros de Ferro de Zakharov também são treinados como 
exploradores da Tormenta. Contudo, certos pesquisadores especu- 
lam que a gema de sangue absorva a corrupção lefeu, para depois 
espalhá-la pelo resto do mundo... 
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Mestrando com Colossos 

Antes de mais nada, lembre-se de que Tormenta é um mundo 
de fantasia medieval — boa parte da graça do cenário reside em 
surrar os monstrengos que saltam pelo caminho. Alguns são bem 
maiores do que um ser humano. Ou seja, um colosso de doze me- 
tros de altura vai enfrentar algumas criaturas de igual para igual. O 
que faz sentido: por que enviar cinco aventureiros para matar um 


dragão se apenas um colosso dá conta do recado? 





No entanto, contra exércitos comuns um colosso representa 
uma ameaça muito desleal. Além disso, detonar um inimigo a cava- 
lo, de dentro do conforto de seu colosso, pode perder a graça rapidi- 
nho. Por isso, o ideal para uma campanha como essa é jogar colosso 


contra colosso — ou pelo menos contra algo do mesmo tamanho. 


Não é difícil fazer isso. Basta lembrar que boa parte das séries 
de robôs gigantes lida com intriga política — e este é um elemen- 
to universal. O colosso, neste contexto, é uma arma temida; algo 
como uma bomba atômica para um mundo medieval. Todos te- 
mem uma possível corrida armamentista. A raridade das gemas de 
sangue torna-se um elemento tranquilizador. Em geral, também é 
preciso fazer parte de uma ordem de cavalaria a serviço de um go- 
vernante para ter acesso a um colosso — e este é um privilégio geral- 
mente destinado à nobreza. Isto funciona tanto como uma espécie 
de controle sobre a posse desta 
tranquilização social. Com isso, uma campanha de colossos pode 


armas quanto como uma forma de 





ser semelhante a uma história de cavaleiros que enfrentam outros 
cavaleiros. Algo como Ivanhoé ou o universo arturiano com cons- 
trutos gigantes, em justas, duelos e jornadas intermináveis. 

Um piloto de colosso pode se ver deslocado no meio de aven- 
tureiros tradicionais como paladinos, bárbaros e bardos. Colossos 


podem ser muito espalhafatosos para operar em conjunto com tipos 
como ladinos ou mesmo rangers. Da mesma forma, os outros po- 
dem se ver em desvantagem de poder de fogo nas situações onde o 
colosso brilha. O ideal é pensar em grupos exclusivamente compos- 
tos de Cavaleiros de Ferro e magos-mecânicos. Para uma campanha 
ainda mais focada, os magos-mecânicos podem ser PdMs que ape- 
nas apoiam os Cavaleiros. A ideia de unidades especiais com cinco 


membros se ajusta bem a isso. 

Claro, nada impede que um jogador ofereça seu próprio histó- 
rico — um simples guerreiro iniciante pode ter herdado uma gema 
de sangue. Talvez sua família tenha construído um colosso, fazendo 
dele um aventureiro tradicional com uma das armas mais poderosas 
do mundo em suas mãos. Neste caso, o personagem não teria vín- 
culo com nenhuma ordem de cavalaria, possivelmente sendo perse- 
guido por governantes que desejam o monopólio sobre este poder. 
Contudo, todo o resto continua igual. Outra possibilidade é que 
ões particulares monte seu próprio 





alguém com interesses ou mis 
grupo de colossos e reúna seus pilotos, longe dos interesses de qual- 
sso, veja a caixa de texto sobre os 





quer reino. Para uma ideia sobre 
Cavaleiros do Corvo, acima. 

Por fim, não custa lembrar: o mais importante aqui é a diver- 
são. Então não esquente: ponha o elmo de sua armadura, entre em 


seu colosso e siga em frente. 


ALEXANDRE LANCASTER 

é piloto de robôs gigantes 

LEONEL CALDELA faz lobby por 
mechas em Arton desde 2004 


GUILHERME DEI SVALDI 
pilota um Gol 2003 














Como é comum entre pessoas que não se juntam à Briga- 
da Ligeira Estelar por algum chamado heroico ou pelo mito 
de Silas Falconeri, Nomar Bechara foi rejeitado pela guarda 


de seu mundo em um primeiro momento. 


Ele não fora atraído pelo glamour associado aos hussardos, pela farda 
elegante, ou pelo fato de ser piloto de uma armadura veloz, que voa e par- 
ticipa de duelos. Na verdade, ele não se conformava por sua namoradinha 
de adolescência ter trocado-o por um oficial hussardo regencial qualquer. 
Como muitas pessoas em situações parecidas, acabou tentando se unir à 
guarda regencial local — no caso, a de Uziel. Uma vez que contava com 
o fracasso nos testes para a Brigada, desistiu de fazê-los e terminou se con- 
tentando com o corpo de lanceiros como consolação. Enquanto Hussardos 
são robôs gigantes mais ágeis e com maior número de capacidades, Lan- 
ceiros são robôs terrestres, que compensam a limitação com uma resistência 

física maior. No final, soldados lanceiros são vistos com menos valor por 
todo mundo, costumam ser tratados como bucha de canhão e tendem a 
enxergar oficiais hussardos com uma boa dose de rancor acumulado. 


Foi quando Bechara teve a sorte grande: as instâncias superiores 
o detectaram como mentalista. Sua manifestação foi tardia, mas isso é 
comum: muitos manifestam suas capacidades mentais em momentos de 
tensão, e a vida militar é repleta deles. De acordo com ordens do Principe- 
-Regente, era importante aumentar o número de mentalistas na Guarda 
Regencial de Uziel. Logo, lhe foi ordenada uma transferência — e uma 
promoção, já que ele acumulava menções de honra, uma atrás da outra. 


Esso o incomodou. 


Bechara havia feito laços de companheirismo entre os lanceiros de 
sua brigada — e estava cansado de ser pisado pelos hussardos regenciais de 
Uziel. Mas não poderia recusar a oferta em período de guerra. Só havia 
uma coisa a fazer: sendo mentalista, ele pleiteou uma transferência... Para 
a Brigada Ligeira Estelar, gerando irritação geral em seus velhos superiores 
da Guarda Regencial. Nas suas palavras, foi um cuspe na face de quem 
sempre o tratou como um soldado e um ser humano de segunda. Era certo 
que ele seria aceito e, de acordo com as regras, poderia pleitear a promoção 
oferecida previamente. Com seu currículo, conseguiu sem problemas. 


Mas agora, sua capacidade estava sendo posta à prova. 


Não era a primeira vez que enfrentava os Proscritos em batalha, 
mas nunca tivera que lutar na escala desse ataque: as Quimeras cho- 
viam como moscas nas ruas de Aziz, capital da província de Doron. 


Proscritos são previsíveis: seus robôs descem dos céus e causam caos 
e devastação, para em seguida suas naves aterrisarem trazendo uma 
turba de selvagens prontos para levar o que possam carregar, inclusive as 
mulheres mais bonitas. Eliminam a sangue frio homens que estejam no 
caminho, mesmo que sejam velhos ou crianças. Só há uma forma de se 
tratar um proscrito: explodindo o sujeito em pedaços antes que ele fiçja. 


Assim, Bechara, que sempre foi muito mais próximo ao modo bru- 
to e direto dos lanceiros, urrou para seus companheiros de brigada: 


— O que vocês estão esperando? É hora de cortar cabeças! 


E todos gritaram de forma primitiva antes de se jogar ao ataque. 
Sabiam que era importante atingir o Motor Cósmico em pontos certei- 
ros para garantir que eles explodissem. Como Quimeras não têm um 
padrão mecânico — elas não têm esse nome à toa — não há garantia 
de atingir esse ponto. Por isso a ordem é trespassar os oponentes em mo- 
vimento de X para garantir maior possibilidade de atingir o ponto certo. 
Normalmente funciona. 


O mais dificil de tudo sempre foi lidar com a flexibilidade dos 
proscritos em armas e combate. É impossível saber o que esperar de uma 
Quimera, e isso pesa na balança. Não era hora de se impressionar: o 
número de companheiros mortos era preocupante. 


Foi quando Bechara viu uma imagem que iria assombrá-lo pelo 
resto dos seus dias. 


Um construto vermelho, com uma cabeça adornada por chifres, se 
erguia de pé sobre os restos de sete lanceiros e dois hussardos regenciais 
destroçados. Pela disposição dos destroços, provavelmente haviam ataca- 
do de forma conjunta. Ele tinha um par de lâminas mais compridas do 
que os demais, projetando-se do meio de suas costas como se fossem as 
patas de um louva-a-deus. Erguia uma foice manchada pelo óleo e pelo 
sangue que derramara no caminho. 


Bechara sabia quem era o piloto daquele hussardo. Ele havia ouvido 
conversas de caserna, mas jamais acreditara muito nas lendas que se tece- 
ram em torno dele. Seu nome verdadeiro poucos conheciam, mas todos o 
tratavam como Kale Bagha — em sua língua nativa, “o Leão das Trevas”. 


Ele era um mentalista, sem sombra de dúvida. Um dos mais po- 
derosos mentalistas a pilotar um robô gigante, de acordo com os que o 
conheceram. Era possível sentir sua presença mesmo atrás da armadura, 
como se olhasse para os olhos do piloto, mesmo que os dois jamais se 
vissem realmente. Como se fosse uma sombra que envenenava o coração 
do oficial hussardo: no entender de Bagha, seu alvo já estava morto. 


Vieram dois velozes cortes na armadura do capitão. Eram as lá- 
minas do Leão das Trevas, projetadas por extensões hidráulicas contra o 
torso do robô de Brigada. Foram cortes superficiais, mas Bechara sabia 
que este era só o começo. 


Mentalistas antecipam o movimento do oponente de forma instinti- 
va. Geralmente, essa vantagem se anula quando ambos são mentalistas. 
Mas poucas vezes já se documentou alguém com níveis tão altos de capaci- 
dade mental quanto Bagha. Lentes de projeção psíquica fizeram com que 
ele pudesse projetar ataques telecinéticos tão certeiros quanto uma lâmina. 
As lâminas direcionavam o ataque, como um recurso de precisão. 


Mas elas não serviam apenas para isso; o braço livre de Bagha se 
esticou pelo mesmo tipo de extensão hidráulica de suas lâminas traseiras, 
martelando a cabeça do robô lanceiro como um bate-estacas enquan- 
to brandia sua foice para rasgar Bechara. Os braços do robô branco da 
Brigada Estelar se debatiam, embora seu sabre não tivesse se soltado de 
suas mãos. O braço esticado estabelecia uma distância entre agressor e 
agredido, fazendo com que os sabres de energia não pudessem atingir o 
tronco — enquanto a Quimera poderia atacar continuamente. Embora 
os pilotos estivessem em seus cockpits, a cabeça de um robô de combate tem 
sensores — e quando Bagha o soltou, Bechara vivia a versão tecnológica 
da situação de um boxeador com os olhos inchados, esgotado, com corte no 
supercílio e brandindo os punhos em busca de seu adversário. 


Bagha então brandiu dois sabres de energia, um em cada mão. 
Estava pronto para explodir o Hussardo em um ou dois golpes certeiros e 
mortais. Foi quando algo o mandou para longe, surpreendentemente. A 
Quimera vermelha foi jogada contra uma amurada, derrubando-a em 
um mar de poeira e escombros. 


— Você está morto, Bagha. 
Era uma voz feminina, captada pelos comunicadores. 


Isso pareceu estranho aos ouvidos de Bechara. O corpo da Brigada 
Ligeira Estelar era misto e admitia mulheres em suas hostes — mas, 

















quando elas procuravam servir em um mundo onde isso não era permi- 
tido, usualmente a solução residia em transferi-las para mundos impe- 
riais com leis mais liberais. Uziel não era um deles. 


O robô que empunhava um sabre de energia não era um Fussardo 
comum — era um irregular. “Pediram reforços externos”, pensou Be- 
chara. Mas se deu conta de que havia algo estranho naquele robô gigan- 
te. E de repente viu que ele tinha a estampa de uma caveira, pintada 
emsua metade direita de branco e em sua metade esquerda de vermelho. 
Não havia dúvidas. 


Eram piratas espaciais, que haviam pedido indulto e oferecido suas 
armas a serviço do Império contra os Proscritos. Em suma, corsários. 
Desceram na hora certa com seus próprios Irregulares — ou seja, Hus- 
sardos modificados à beira do irreconhecível. E agora o oficial Bechara, 
avariado, só captava vagamente o registro visual do que acontecia ao seu 
redor, com Bagha empunhando sua enorme foice e Mistral, apenas o seu 
tradicional sabre — mas a frio. Instintivamente, Bechara procurava os 
sensores auxiliares de emergência. Algo parecia crescer em seu estômago 
e ele não conseguia entender o quê. Precisava saber o que estava aconte- 
cendo. Não podia ficar às cegas. 


Um canal de comunicação se abriu entre a Quimera e o Irregular. 


— Você é muito arrogante para me ameaçar com um sabre a frio, 
mulher, 


Bechara conseguiu acionar os sensores. Captava a linha de comu- 
nicação entre eles, provavelmente por causa da proximidade. Ela se 
mantinha fria. 

— Não preciso de mais do que isso para acabar com você, Leão. 

Ele não se abalou. O robô vermelho parecia apenas esperar, como 
se transmitisse a arrogância de seu dono. De repente, o Hussardo de 


Bechara se pôs em frente ao Irregular pirata, bloqueando seu caminho. 
Ele abriu a comunicação com ela. 

— Esse robô aí é meu, moça. 

— Há? 

A sensação em seu estômago crescia. Era revolta. Proscritos são ma- 
tadores por natureza. E esse nem se incomodara com ele. Até brincara 
com a presa. Teria explodido seu robô casualmente se não fosse a in- 
tervenção. Nomar não era importante. Não era digno de atenção. E 
percebeu por que fizera tudo que fez na sua vida, desde entrar no corpo 
de lanceiros até recusar-se a se juntar ao corpo de Hussardos da Guarda 
Regencial de Uziel. Era pela dignidade que sempre lhe fora subtraída. 


Foi por dignidade para seu povo que Silas Falconeri uniu uma 
constelação. Foi para oferecer uma chance de dignidade às pessoas que 
ele criou uma guarda voltada a isso — a protegê-las de quem quer 
roubar o que há de mais precioso em suas vidas. Dignidade. Só isso. E 
tudo isso também. 


Bechara jamais pensou que gritaria essa frase em sua vida: 
— Eu sou um Hussardo Imperial! 
Mas gritou. Com todas as suas forças. 


Pela primeira vez ele entendeu o que seu traje branco realmente 
significava. Ergueu seu sabre de energia. 


O próximo movimento de ataque seria seu. E de mais ninguém. 
E ele iria lutar para vencer. 


Há muito tempo, em uma galáxia muito distante, o es- 
critor Marcelo Cassaro decidiu fazer um RPG satírico cha- 
mado Defensores de Tóquio. Mal sabia ele que estava criando 
um monstro: Defensores de Tóquio ganharia novas versões, 
teria adaptações de videogames e, por fim, tornaria-se o mais 
bem-sucedido sistema de RPG do Brasil. 


Em sua versão atual, 3Dé&T Alpha, o sistema ganhou cenários 
próprios. O primeiro foi Mega City, por Gustavo Brauner, que 
reúne todos os tipos de personagens tradicionais de 3D&T. 


O segundo cenário está orgulhosamente sendo apresentado 
aqui e agora. 

Brigada Ligeira Estelar, de Alexandre Lancaster (este que vos 
escreve) é uma space opera com astronaves de combate e robôs gi- 
gantes, na tradição de animes clássicos como Gundam, Macross e 
Patrulha Estelar. Aqui, você pode ser um piloto de robô gigante nas 
tropas de oficiais hussardos, um nobre pertencente às inúmeras casas 
reais espalhadas nos dezenove planetas da constelação, um pirata 
espacial que espalha o horror pelas estrelas, uma pessoa com poderes 
extrassensoriais, um animal geneticamente modificado, um merce- 
nário, um contrabandista... Ou apenas uma pessoa comum que teve 
acesso a uma dessas máquinas guerreiras e transformou para sempre 
seu próprio destino! 


Seja bem-vindo a este novo palco de aventuras! Aperte os cin- 





tos, acione seu sabre de energia e segure-se no cockpi 


O Cenário 


A Terra como a conhecemos não existe mais. A humanidade 
tornou nosso planeta inabitável e foi forçada a abandoná-lo, espa- 
lhando-se por diversos mundos. A antiga contagem de datas foi 
abandonada e substituída pelo Calendário Estelar (C. E.) pouco 
antes dessa dispersão. Após a saída da Terra, seguiu-se uma idade 
das trevas de quase um milênio, conhecida como “o Grande Vazio”, 
quando as colônias humanas passaram a se isolar em agrupamentos 
de planetas e se afundaram em conflitos. Um desses agrupamentos 
é a Constelação do Sabre, que abriga noventa e quatro mundos 
— mas apenas dezenove deles são habitáveis pelos seres humanos. 
E essa constelação foi unificada por um homem chamado Silas Fal- 
coneri, que abriu um novo capítulo na sua história. 


Falconcri foi um homem de origem humilde e um herói de co- 
ração, Ao libertar Albuquerque, seu planeta natal, de uma elite cor- 
rupta, ele imediatamente teve que enfrentar hordas de tropas vindas 
dos planetas aliados politicamente ao velho governo, temerosos de 
que seu exemplo deflagrasse uma série de revoltas populares em seus 
respectivos mundos. Com isso, Falconeri entendeu que jamais ha- 
veria justiça para Albuquerque se não houvesse justiça para todos os 


mundos da constelação. 





Com isso, ele começou uma cruzada para unificar os dezenove 
mundos do Sabre. 


Em 1810 C.E., treze anos após a libertação de Albuquerque, 
ele finalmente conseguiu seu objetivo. Mas acabou se deparando 
com a realidade de seu cargo: se um planeta já era impossível de ser 
governado sem fazer alianças, algumas delas dolorosas, não havia 
como tentar pôr o mínimo de ordem nos dezenove planetas de seu 
Império recém-estabelecido sem aceitar acordos questionáveis. Para 








piorar, muitas das elites dos mundos conquistados — agora reinven- 
tadas como casas de nobreza dentro da nova situação política — se 
ressentiram das origens modestas de Falconeri e de sua aceitação 
popular, começando a tramar contra seus planos e estimular levan- 
tes separatistas. Foi em meio ao pior desses levantes — a Insurreição 
Tarsiana, cujas cicatrizes permanecem até hoje — que surgiu a prin- 
cipal guarda do Império: a Brigada Ligeira Estelar. 


A Brigada 


Qual a diferença entre os Hussardos Imperiais da Brigada Li- 
geira Estelar e os diferentes corpos de oficiais hussardos da conste- 
lação? Desde o período de treinamento até sua efetivação, eles são 
ensinados a dar valor ao Legado de Silas Falconeri — como é conhe- 
cida a visão heroica que norteou o fundador do Império ao unificar 
os mundos do Sabre, Sua função não é servir a nobres que cometem 
abusos contra a população — é proteger as pessoas comuns desses 
for necessário. Diferentemente das guardas re- 







mesmos abusos 
s planetá 
pode se juntar à Brigada Ligieira Estelar, não importa o quão humil- 








genci s, cujo oficialato vem da nobreza, qualquer pessoa 
de seja sua origem. Isso faz com que essa guarda seja simplesmente 
odiada por muitos setores militares mais tradicionalistas, que veem 
o glamour de ser um hussardo escoar pelos dedos e preferiam as 
coisas como eram antes. 


Isso tem consequências. Embora nenhum hussardo em qual- 
quer um dos dezenove mundos possa ser considerado um modelo 
de comportamento (e algumas guardas regenciais tenham atitu- 
des assustadoras nesse sentido), muitas vezes parece que apenas os 


Hussardos Imperiais são bagunceiros, barulhentos, impulsivos, in- 
disciplinados, afeitos a duelos de robôs gigantes... E mulherengos. 
Mas agora eles estão vivendo seu maior desafio — e enfrentando 
sua prova de fogo. 


Os Invasores 


Estamos no ano de 1863 C.E. — e nada é mais como antes. 


Silas Falconeri já não está entre nós. Seu sucessor, Silas Fal- 
coneri II, não teve como governante o mesmo brilho do pai — e 
morreu sem deixar herdeiros. Por conta de questões sucessórias, o 
outro filho de Silas, Lucas, não pôde subir ao trono, sendo o mero 
príncipe-regente de um dos mundos do Império, Montalban. E os 
maiores rivais políticos dos Falconeri, a família Artusen do planeta 
Tarso, se infiltraram nas instituições Imperiais. Sem um imperador, 
a Constelação está sendo governada por regentes provisórios — que 
não transmitem a mesma legitimidade e não têm força política para 
evitar o surgimento de levantes ou coibir grandes abusos. 


E como se isso não bastasse, o Império foi invadido. 


Ninguém sabe de onde os Proscritos vieram ou o que eles re- 
almente querem além de saque, violência extrema e destruição em 
massa. Como uma praga de insetos, eles atacaram os planetas mais 
pobres e afastados do Império — Ottokar, Villaverde e Arkadi. Seus 
robôs gigantes, conhecidos como Quimeras, são diferentes de tudo 
que já se viu: nenhum é igual ao outro, e suas armas superam em 
criatividade e possibilidades tudo que se conhece na Constelação. 
Seu nome se tornou sinônimo de horror c crueldade. 


a 


esto dispensam 








BENTO MARABÁ 


Idade: 14 anos. Mundo: Forte Martim. 


Kits: Escolhido Mentalista e Hussardo Ment 
Robô: Hussardo Padrão. 


Bento é uma pessoa muito simples e avessa a confli- 
tos, criado em um lar humilde mas amoroso, por sua mãe 
e cinco irmãs mais velhas. Decidiu sair de casa para não 
ser mimado e estragado pelo resto da vida, e foi aceito pela 
Brigada Ligeira Estelar ao ser detectado como mentalista. 


FO. (Contusão), H1, R1, AO, PdF1 (Perfuração), 5 
PVs, 25 PHs. 


Humano Mentalista (1): Bento nasceu com capacida- 
des mentais únicas. Por isto possui Boa Fama, além de con- 
tar com os Sentidos Especiais (audiç: 
sível e sentido de perigo). Entretanto, por ser um caipira de 
criação, tem dificuldades em usar qualquer poder quando 


o aguçada, ver o invi- 


está em grandes cidades ou agrupamentos humanos. 
Patrono (1): ser mentalista fez toda a diferença 
para Bento, que foi adotado como protegido pela Bri- 
gada Ligeira Estelar. Graças a isto ele recebe o direito de 
usar um Hussardo como Aliado Gigante em combate. 
Torcida (1): por sua simpatia natural, Bento conta com 
o amor e apoio da população comum. 


Deslocado (-1): Bento veio de um ambiente agrário e 
muito atrasado. 


Ingênuo (-1): por sua índole de confiar demais nos 
outros, Bento é constantemente passado para trás. 


Político Nato (V): Política é parte do dia a dia dos na- 
tivos de Forte Martim, goste-se disso ou não. Bento recebe 
as especializações lábia (um reflexo de sua natureza concilia- 
dora) e intimidação. Seus testes nestas áreas diminuem em 
um grau sua dificuldade. 

Elite Intelectual (K): apesar de sua simplicidade inte- 
riorana, seu mentalismo faz com que ele seja socialmente 
bem recebido — ou ao menos tolerado. Ao ser reconhecido 
como mentalista, Bento ganha um bônus de +1 em conta- 
tos sociais (+2 lidando com nobres) 


Maior Capacidade (K1): os reflexos de Bento são 
maiores, e as configurações de seu Hussardo refletem isso. 
Ao pilotar, Bento tem um bônus de +2 em Habilidade. 


Pontos Heroicos Extras X2 (K1): Bento tem capacida- 
de para grandesfeitos (R+4 no cálculo de seus PHS). 


Táticas: Bento não gosta de lutar, por isso raramente dá 
inicio aos confrontos, preferindo apelar para a boa vontade 
do oponente (lábia). Quando tudo falha, contudo, ele não 
recua. Ironicamente, caso muitas pessoas estejam presentes 
e torcendo por ele, Bento luta melhor, mas não consegue 


fazer uso de-seus Sentidos Especiais, devido a sua Restrição 


de Poder. Nestas horas, tudo que lhe resta é confiar em sua 
Habilidade (que recebe um bônus de +2 graças à Maior Ca- 
pacidade) e pilotar seu Hussardo da melhor maneira possível. 





Os Proscritos praticamente se instalaram em Villaverde, trans- 
formando o que era um belo e bucólico planeta agrário em um cam- 
po de batalha desolador. Devastaram praticamente um oitavo de 
Ottokar no ataque surpresa que marcou sua aparição. Mas isso não 
significa que os invasores não encontrem resistência pelo caminho 
— principalmente em Arkadi, lar dos guerreiros Cossacos e de seus 
robôs Bogatires, e de clãs de nobreza famosos por sua ferocidade, 
como os Chernobog e os Dagar. As forças invasoras já estão mo- 
vendo suas baterias para um dos mundos mais próximos à região — 
mas desta vez se trata de Uziel, conhecido por todos como o lugar 
mais perigoso do Império, lar de contrabandistas, mercadores de 
armas e senhores do crime... 


Os Proscritos não poderiam ter aparecido em um momento 
pior. Todos estão em risco — não importando se são nobres, ple- 
beus, cossacos ou quaisquer outros. O futuro do Império está em 
jogo, e tudo que conhecemos por civilização humana corre o risco 
de ser reduzido a escombros. 


Os Heróis 


Nenhum dos planetas está indiferente à nova situação. Muitos 
jovens da nobreza estão dispostos a sair de sua posição confortável 
e comandar tropas contra esses novos inimigos nos mundos mais 
distantes do Império. Mercenários farejaram um grande filão de ne- 
gócios e estão dispostos a engrossar as fileiras contra os Proscritos. 
Os dois corpos imperiais de combate — a Brigada Ligeira Estelar 
e a Marinha Estelar — estão presentes nos mundos mais distan- 
tes, cumprindo o dever para o qual foram criados: proteger aqueles 





que não podem se defender. Aventureiros, sempre prontos para en- 
trar em guerras justas, estão dispostos a fazer seu nome nas fileiras 
de resistência. No asteroide universitário de Schullman, se investe 
pesadamente em pesquisas e tecnologias que possam ser úteis para 
subjugar a inusitada tecnologia proscrita. Em Viskey, pessoas com 


speciais — conhecidas como Mentalistas — vêm sen- 





capacidades 





do treinadas para empregar suas habilidades em combate a favor do 
Império. Até mesmo alguns dos temidos piratas espaciais, em meio 
a essa situação, decidiram oferecer seus serviços ao Império para 
lutar contra os Proscritos, recebendo em troca um indulto e uma 
Carta de Corso, permitindo que continuem à solta, desde que di 
jam seus esforços contra o invasor. Ninguém está parado. Ninguém 
pode se dar a esse luxo. 





Em compensação, há os que se valem da situação em nome de 
seus interesses: os Artusen de Tarso se aproveitam do medo genera- 


lizado para bradar a necessidade de um novo imperador... Preferen- 





cialmente alguém de sua casa de nobreza. A grande imprensa parece 
ter poder sobre todo e qualquer tipo de informação, manipulando a 
percepção pública, assassinando reputações, fazendo com que mui- 
tos sejam condenados por crimes que não cometeram — e mar- 
cando sua presença com alianças políticas em mundos como Tarso, 
Trianon, Albach e Forte Martim, estimulando o pânico em prol de 
seus interesses políticos. No meio disso tudo, há sempre uma nobre- 
za resoluta a não ceder um centímetro de seu poder, nem que seja ao 
custo do sofrimento de seu povo — e muitas vezes gerando levantes 
armados reprimidos com violência e velocidade, antes mesmo que 








as autoridades imperiais possam fazer alguma coisa. 


Mais do que nunca, as estrelas do Sabre precisam de heróis. 


Hussardo da Brigada Ligeira Estelar — 15 


F2 (Energia), HO, R3, A3 PdF2 (Perfuração), 15P' 


Mecha (0): top de linha dos mechas de batalha, Hussardos são imponentes, mas ainda assim restritos às limitações de seu 
próprio tamanho. Todos possuem a desvantagem Modelo Especial, que pode ser recomprada por 1 ponto. 


Aceleração (1): com um dos melhores sistemas de locomoção dentre os mechas, os Hussardos podem se-mover duas vezes 


num mesmo turno. 

Adaptador (1): facilmente adaptável às mais variadas situações, todo Hussardo possui a capacidade de mudar seu tipo de 
dano rapidamente, sem qualquer penalidade. ; 

Ataque Especial (1): cada piloto de Hussardo costuma desenvolver um golpe único, que consome alguma energia mas causa. 
um dano maior. 

Item Especial — Sabre de Energia (10 PEs): marca registrada dos Hussardos, o Sabre de Energia concede F+1. 

Sentidos Especiais (1): todo Hussardo conta com os instrumentos de navegação, possuindo infravisão, radar e visão aguçada. 

Voo (2): Hussardos lutam tão bem nos céus quanto em terra 

Bateria (-1): um Hussardo pode se manter ativo por um número de horas igual ao dobro de sua Resistência. 


Restrição de Poder (-1): como nada é perfeito, Hussardos precisam ser ajustados para mudar de ambiente. 





E o Livro? 


Ao contrário do que possa parecer, Brigada Ligeira Estelar não é ape- 
nas uma ambientação de guerra — até porque a invasão (aparentemente) 
ainda está restrita aos mundos mais afastados do Império. Há um espírito 
claramente aventureiro em todo o cenário, com elementos de capa e espada 
(swashbuckling) e até mesmo de faroeste. Temos a intriga política das boas 
séries de robôs gigantes, com questões de honra, dever e lealdade, orgulhos 
feridos e rivalidades intensas — o que seria do gênero sem o famigerado ás Im 
inimigo que elege como nêmesis um mero piloto novato só porque com 
sua intempestividade este conseguiu derrubá-lo? Mas também temos cir- 
cuitos de duelistas, cidades Autuantes, mundos com mistérios ancestrais e, 
claro, todo o melodrama tradicional que se espera desse tipo de história! 















Outro diferencial de Brigada Ligeira Estelar é a presença de kits de per- 
sonagens logo a princípio. Em cenários de robôs gigantes, normalmente os 
personagens são militares. Isso quer dizer que, via de regra, todos tiveram 
um treinamento em comum. Seria estranho que dois recrutas da mesma 
tropa não tivessem as mesmas perícias. Por outro lado, o livro estimula 
a compra de diferentes kits em nome da construção de um histórico. 
Nada impede que um nobre queira fazer uma academia militar e se 
torne um oficial graduado, acumulando mais e mais capacidades... No 
fim das contas, são dezenas de novos kits de personagens e 13 modelos | 


básicos de robôs. 


Brigada Ligeira Estelar também traz novas vantagens e desvanta- 
gens, novas regras e uma aventura pronta para novos jogadores: 4 Ser- 
viço da Princesa Regente, uma ótima oportunidade para que os jogadores 
entrem no espírito do gênero. A aventura também traz NPCs e robôs ; 
inimigos. Para você entrar no clima do cenário, aqui apresentamos um N 
personagem jogável, junto com seu próprio robô gigante! 

Brigada Ligeira Estelar é um cenário novo, com novas possibilidades — e 
diabos, traz robôs gigantes com sabres de energia em duelos mortais! Como 
disse Marcelo Cassaro na introdução do livro, “É sobre máquinas de guerra bu- 
manoides em casacas napoleônicas! Yay!”. É preciso dizer mais alguma coisa? 


ALEXANDRE LANCASTER é... Ah, já disse isso em outra matéria, não? 
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Editorial 


com tristeza que devemos hoje noticiar o fim de um pequeno reino, que um dia fez parte do Reinado. Hershey podia ser consi- 
derado desimportante por alguns — mas será para sempre lembrado como vítima das Guerras Táuricas. 


Mas o espírito dos heróis artonianos não pode esmorecer! Anunciamos também ameaças e mistérios para os aventureiros entre nossos leitores. 








Recompensa na 
Liga Independente 


RR acostumados a fazer a viagem de Yukadar até a 
cidade de Norba, em Nova Ghondriann, têm se deparado 
com um grande problema: uma dupla de gnolls tem ameaçado 
a região, atacando caravanas à noite e levando qualquer coisa 
que pareça valiosa. 


De acordo com os guardas das caravanas, perseguir as criaturas 
é inútil, pois elas desaparecem rapidamente na floresta ao redor de 
Norba. Embora a perseguição em si não seja difícil, os gnolls parecem 
liderar um grande grupo de ogros que atacam selvagemente qualquer 
um que se arrisque a adentrar a floresta. 


Os mercadores da região têm conversado sobre a possibilidade de 
recrutar aventureiros para se livrar dos saqueadores. 





Avistamento no 
Céu Reacende Debate 


O; deuses criaram Arton e toda a vida em nosso mundo: dis- 
so não há dúvida. Entretanto, uma questão continua: te- 
riam os deuses criado vida fora de Arton? É conhecida a exis- 
tência de criaturas extraplanares e até mesmo os lefeu, que 
vêm de outra Criação. Mas haverá vida em outro mundo físico 
como Arton? 


Recentemente, moradores de aldeias próximas ao reino da Ponds- 
mânia avistaram um estranho artefato — uma embarcação de metal, 
dizem alguns — rasgando o céu e iluminando a noite de toda a região. 
Um estrondo confirma que a tal embarcação caiu mesmo em Arton, 
mas ninguém ainda conseguiu encontrá-la, Como a embarcação de 
metal caiu dentro dos limites das florestas da Pondsmânia, ninguém 
teve coragem de tentar encontrá-la. Os mais velhos afirmam que se 
trata apenas de mais um peça pregada pelas fadas do reino. 

Se a misteriosa embarcação pudesse ser encontrada (e, melhor ain- 
da, se seus tripulantes pudessem ser achados), haveria confirmação 
sobre a existência de vida fora de Arton. Poderíamos descobrir sobre 
a presença de nossos deuses em outros mundos. Mais do que isso, es- 
tudiosos de magia em todos os lugares poderiam se voltar para magias 
de teletransporte e portais para outros mundos... 











Isso, é claro, apenas se os supostos tripulantes da misteriosa em- 
barcação voadora fossem comprovadamente de fora de Arton. 


O Ataque dos Elfos Negros 


(o você leu aqui na Gazeta do Reinado recentemente, a 
guarda de Malpetrim fez de tudo para esconder os corpos 
de elfos negros mortos durante um combate no porto da Capi- 
tal dos Aventureiros. Sob o olhar vigilante do conselheiro Mark 
Silver, os soldados trabalharam dia e noite para livrar a área de 
qualquer vestígio dos seguidores de Berforam. 


Entretanto, os agentes da Gazeta, agindo com determinação, con- 
firmaram que os corpos recolhidos eram mesmo de elfos negros. Mais 
do que isso, conseguiram recuperar das vestes de um deles — aparen- 
temente um mago — um objeto que brilha com poder mágico. Mas 
só ficamos sabendo disso porque um colega de nosso agente que se 
apossou do tal objeto relatou todos esses acontecimentos. 


De acordo com esse outro agente, o repórter que encontrou o ob- 
jeto — uma espécie de orbe vítreo e negro, adornado com detalhes 
em prata — foi se tornando cada vez mais e mais distante, até mesmo 
balbuciando incoerências a respeito de uma passagem para os Reinos 
dos Deuses em algum lugar de Portsmouth. 


Não temos como confirmar as afirmações febris de nosso agente, 
mas noticiamos que ele desapareceu poucos dias depois de se apossar 
do estranho orbe. 


Briga na Taverna 


gor Strongwill, soldado veterano de Khalifor, foi dispensado 

de seu posto com honras, muito antes da queda da cidade- 
“fortaleza. Reuniu suas economias e decidiu abrir seu próprio 
negócio, uma modesta estalagem de beira de estrada chamada 
Estalagem de Keenn. 


A Estalagem de Keenn é um conhecido ponto de parada para via- 
jantes. Localizada entre os bosques de Baraldi e de Canora, pode ser 
facilmente encontrada por aventureiros e outros tipos viajantes. Igor 
está sempre preparado para atender a esse tipo de “cliente”: seu sócio, 
o anão Jilgar Hammerhead, é treinado em consertar equipamento e 
curar ferimentos. Igor também tem à venda rações de viagem, mochi- 
las, tochas e outros itens de primeira necessidade para aventureiros. 





intretanto, nem o nome da estalagem, nem a fama de Igor como 
soldado foram suficientes para afastar “clientes” mais agressivos. Re- 
centemente, a Estalagem de Keenn vinha sendo alvo de salteadores 
goblinoides, em especial goblins que cometiam pequenos furtos. Mas 
relatos mais recentes dizem que hobgoblins agora rondam o estabele- 
cimento, e que até mesmo um bugbear já foi avistado na região. 














O Fim de Hershey 


DES de tantos anos sob o domínio dos minotauros, o Reino da Guloseima foi rebatizado. De acordo com autoridades do Im- 
pério de Tauron, o nome oficial do reino agora é Protetorado de Roddenphord. 


Para os minotauros, trata-se de uma homenagem à família Roddenphord, que por tanto tempo governou o Reino da Guloseima. Para todo o 


resto de Arton, trata-se de uma lembrança que Hershey foi um dia livre. 




















Seca em Namalkah 


s Desfiladeiros de Dópsia são uma 

das poucas áreas montanhas de Na- 
malkah, o Reino dos Cavalos — e também 
uma das poucas áreas secas e áridas. Ago- 
ra, entretanto, a aridez da região está se 
alastrando para as terras ao redor. 


Ninguém sabe o que está causando essa 
aridez , mas ela já começa a preocupar os ha- 
bitantes da região. Há suspeita de que algum 
artefato amaldiçoado esteja provocando a 
mudança no clima da área, ou que algum vilão 
esteja por trás da situação. 

Nos Desfiladeiros de Dópsia vive uma 
enorme quantidade de trolls, sempre em ba- 
talha contra gigantes que também querem a 
região para si. Para piorar, há também muitos 
ogros e ciclopes escondidos nas muitas caver- 
nas da região, ocasionalmente tomando parte 
do conflito — em qualquer dos lados, depen- 
dendo do que lhes for oferecido. 


A região seca e pedregosa também serve 
de esconderijo para felinos selvagens. Mas há 
cada vez menos animais. Alguns rangers (que 
ainda insistem em viver perto do Desfiladeiro) 
costumam dizer que os felinos “foram viver 
em algum lugar mais calmo, como uma área 
de Tormenta...”. Valleth é o nome do mais an- 
tigo e respeitado ranger da região. 


Mistério em Yuden 


uitos anos atrás, uma vila inteira de- 

sapareceu do território de Yuden. A 
tal vila, Bonwa, ficava próxima à Flores- 
ta de Svalas, tida como mal-assombrada 
pela população local. Mas, recentemente, 
há relatos de que Bonwa reapareceu! 


Entretanto, todas as testemunhas afirmam 
que Bonwa não existe mais em nosso mundo 
como antes, sendo hoje apenas um “fantas- 
ma”; os prédios estão lá, as pessoas estão lá, e 
até os animais estão lá — e todos agem como 
se nada tivesse acontecido, quando, na verda- 
de, todos são translúcidos como espíritos. A 
Gazeta do Reinado conseguiu encontrar uma 
pessoa que afirma ter conversado com um dos 
habitantes fantasmagóricos de Bonwa. 





De acordo com essa testemunha, cuja 
identidade precisa ficar em segredo por se- 
gurança, os moradores de Bonwa acreditam 
estar vivos como antes e não se lembram de 
nada do que aconteceu — para elas, é como 
se nunca tivessem desaparecido. Mais do que 
isso, tratam todos que se aproximam como se 
estes fossem fantasmas! 


Um mago consultado pela Gazeta diz que 
a vila inteira pode ter sido vítima de alguma 
forma de magia de portal, mas não soube 
explicar a razão de todos os habitantes de 
Bonwa — e a própria cidade — terem se tor- 
nado translúcidos e imateriais. A razão pode 
ser qualquer coisa, de algum tipo de caos na 
magia a ação de demônios. 








Es em algum ponto das Monta- 
nhas Kenora, este antigo templo um 
dia pertenceu a Litz, um lendário cléri- 
go de Keenn. Dizem que ele foi o sumo- 
-sacerdote do Deus da Guerra em épocas 
passadas — e seu templo esconde uma 
valiosa coleção de armas mágicas. Uma 
delas seria a Maça de Litz, um artefato 
capaz de destruir qualquer morto-vivo 
com um simples toque. 

Rumores como este costumavam atrair 
muitos aventureiros, ansiosos para colocar as 
mãos em tais tesouros mágicos. Um outro ru- 











mor dizia que o próprio fantasma de Litz ainda 
protegia o templo, brandindo armas bem pe- 
rigosas. Recentemente, viajantes e caravanas 
passando pela rº O avistaram mortos-vivos. 
Agora, as notícias são de que há um exército 
inteiro agindo de maneira organizada na re- 
gião, executando pequenos ataques aqui e ali, 
tendo como alvo certas vilas e caravanas. 








Será que Litz voltou para assombrar Ar- 
ton? O conselheiro Mark Silver, de Malpetrim, 
já está reunindo aventureiros para verificar a 
situação e, se necessário, destruir Litz e seu 
exército de mortos-vivos. 





















do Arcano, o mais novo suplemento de Tormenta RPG. 
Para quem ainda não sabe (que vergonha!), o MdA é o 
primeiro de uma nova linha de suplementos apresentan- 
do conteúdo para personagens — regras opcionais, talen- 
tos, equipamentos e classes de prestígio. Contudo, talvez 
a principal inovação desta linha sejam as classes variantes. 


Classes variantes são versões modificadas de classes básicas. 
Nada extremo a ponto de exigir uma classe nova; apenas novas 
habilidades e conceitos mais específicos. Na verdade, embora 
esta seja mesmo uma inovação, sua origem é antiga: nos tem- 
pos de AD&D, havia os kits de personagens e as especializações 
de magos. Kits de personagens davam uma roupagem diferente 
para o seu PJ, além de algumas vantagens e desvantagens — seu 
paladino podia ser um caçador de mortos-vivos ou um expatria- 
do; seu guerreiro podia ser um cavaleiro ou um herói do povo. 
Já as especializações de magos eram exatamente isso: variações 
a classe voltadas para uma escola de magia específica. 


Estreando as classes variantes, os magos especialistas mar- 
cam presença no Manual do Arcano. Os especialistas têm os 
mesmos bônus de ataque, pontos de vida e demais estatísticas 
de um mago comum. Mudam apenas suas escolhas de familia- 
res, itens de poder e a habilidade de classe mistérios arcanos. 
Em vez de apenas talentos, magos especialistas podem escolher 








habilidades específicas de acordo com sua especialização. 


Agora você vai conhecer um pouco mais sobre cada espe- 
cialista. De brinde, um mistério arcano inédito para cada um! 


Na edição passada você conferiu a resenha do Manual 





peraos magos especies . 





O mago apresentado em Tormenta RPG é um estudio- 
so arcano completo: domina todas as áreas da magia, todas as 
“escolas”. É um generalista. Contudo, existem outros tipos de 
magos. Eles concentram-se em determinadas escolas de magia, 
abrindo mão de outras. Estes são os especialistas. 


Existem oito magos especialistas “clássicos”, cada um espe- 
cializado em uma escola de magia: abjurador, adivinho, encan- 
tador, evocador, ilusionista, invocador, necromante e transmu- 
tador. Além disso, há três especialistas que não estudam uma 
escola, mas um uso da magia. Eles são o bruxo (especialista em 
maldições), o cronomante (um manipulador do tempo) e o 
geomante (especialista em energias elementais). 


Níveis de mago especialista contam como níveis de mago 
para todos os propósitos. 


O abjurador prioriza defesa em vez de ataque. É um es- 
pecialista em criar defesas arcanas e anular magias. Enquanto 
muitos arcanos deixam destruição e morte em seu caminho, o 
abjurador torna o mundo mais seguro, mais protegido. Os ra- 
ros anões magos têm grande afinidade com esta especialização. 
Humanos abjuradores costumam ser empregados por reinos e 
nobres importantes, como guarda-costas de alto nível. Alguns 
halflings estudam abjuração para defender sua tranquilidade, 
rejeitando especializações mais destrutivas. 














Mistério Arcano Extra 


Consagração na Batalha: sempre que você ou algum alvo 
afetado por uma magia sua não for atingido por um ataque ou 





for bem-sucedido em um teste de resistência devido ao bônus 
concedido pela magia, você recupera 1 PV e 1 PM. 


Adivinho 


O adivinho é um especialista em usar a magia para desven- 
dar mistérios e (tentar) prever o futuro. É um espião mágico, 
experiente em descobrir segredos e revelar a verdade. Dentre os 
poucos goblins magos, boa parte dedica-se à adivinhação (útil 
para sobreviver e compatível com carreiras furtivas e desones- 
tas). Por outro lado, muitos elfos também tornam-se adivinhos, 
abraçando seu lado acadêmico. Halflings apreciam o lado paca- 
to e contemplativo dos adivinhos. Adivinhos qareen costumam 
ser oráculos e videntes chamativos, com nomes pomposos. 


Mistério Arcano Extra 


Rastreador Arcano: você está permanentemente sob efei- 





to de detectar magia. Além disso, pode tentar rastrear conju- 
radores arcanos e itens mágicos. Faça um teste de Identificar 
Magia contra CD igual a 40 menos o nível do seu alvo. Para 
itens mágicos, aura tênue equivale a nível 5, aura moderada 
equivale a nível 10 e aura poderosa equivale a nível 20. A CD 
aumenta em +1 para cada quilômetro de distância entre você e 
o alvo. Se você for bem-sucedido, consegue sentir a direção e a 
distância aproximada do alvo. Pré-requisitos: habilidade senti- 
dos aguçados, 5º nível de adivinho. 


Bruxo 


O bruxo possui habilidades mágicas únicas, chamadas 
“maldições”. A maioria dos bruxos é composta de humanos 
que vivem nos ermos. Muitos goblins também abraçam o 
aspecto primitivo da bruxaria. Diz-se que alguns elfos sobre- 
viventes de Lenórienn abraçaram a carreira de bruxos como 
maneira de se vingar de seus algozes. 


Mistério Arcano Extra 


Maldição Latente: o bruxo pode usar suas maldições não 





apenas em criaturas, mas também em objetos e lugares. Você 
pode amaldiçoar um lugar com o tamanho máximo de uma ca- 
bana, ou um item com o tamanho máximo de uma armadura. A 
maldição fica latente por até um ano, e irá afetar a primeira cria- 
tura a entrar no lugar ou tocar no objeto. Quando iss 
faça um teste de Identificar Magia oposto ao teste de Vontade 
da vítima, como se a maldição tivesse acabado de ser lançada. O 
bruxo pode possuir apenas um lugar ou um item amaldiçoado ao 





) acontecer, 


mesmo tempo. Pré-requisito: 10º nível de bruxo. 


Cronomante 


O cronomante estuda o contínuo do espaço-tempo de Ar- 
ton. Através do domínio das artes arcanas, consegue manipular 
o tempo e o espaço a seu favor. É um dos mais exóticos especia- 
listas, preocupado com questões que a maioria dos artonianos 





(até mesmo seus colegas magos) sequer consegue entender. Os 
lefou têm uma predileção pela cronomancia, devido a sua he- 
rança lefeu. Os mais eruditos elfos também podem se interessar 





pela cronomancia — suas longas vidas dão-lhes uma perspecti- 
va única sobre o tempo. Com sua eterna ambição, os humanos 


também lideram este campo, tentando eternizar sua existência. 


Mistério Arcano Extra 


Autoajuda: quando tudo parece desesperador, você sem- 
pre pode contar com... Você mesmo! Ou com um outro “você” 
de uma realidade paralela. Em momentos de crise, uma cópia 
sua pode aparecer para ajudar, surgindo como se tivesse aca- 
bado de usar reletransporte. Esta ajuda pode ser um conselho, 
uma dica ou até mesmo ajuda em uma rodada de um combate. 
Você pode chamar sua versão “paralela” uma vez por dia, e ela 
permanece por no máximo uma cena. Pré-requisito: 10º nível 
de cronomante. 


Encantador 


O encantador acredita que a magia não se resume a bolas 
de fogo. Prefere usá-la para manipular seus inimigos, angariar 
seguidores e conquistar aliados — para então, talvez, usar bolas 
de fogo. Os gareen têm forte tendência à carreira de encantado- 
res. Elfos (quando conseguem superar sua amargura) também 
destacam-se nesta especialidade. Alguns dizem que os huma- 
nos são os encantadores mais perigosos de todos — pois usam 
suas habilidades para angariar fortuna e ascender na política. 


Mistério Arcano Extra 


Charme Mortal: sempre que alguém tentar dissipar uma 
faz. a tentati- 
va e a criatura que está sob efeito da magia sofrem 2 pontos 








de suas magias de encantamento, a criatura que fa 


de dano de essência por nível da magia. Por exemplo, se você 
afetou uma criatura com enfeitiçar monstro (uma magia de 3º 
nível) e sua magia for dissipada, o alvo de encantar monstro e 
a pessoa que lançou dissipar magia sofrem G pontos de dano. 
Pré-requisito: 5º nível de encantador. 





Evocador 


O evocador é um mago sem sutilezas. Gosta de explosões, 
raios e grande destruição. Nada agrada mais um evocador do 
que ver seus inimigos queimando e explodindo, observá-los 
curvarem-se pedindo clemência e ouvir os lamentos de suas 
Com sua personalidade bombástica e dominadora, 
não é surpreendente que muitos humanos sejam evocadores. 
Minotauros muitas vezes especializam-se em evocação para 
melhor servir às legiões. 


famílias. 





Mistério Arcano Extra 


Andarilho da Tormenta: você aprendeu a se defender dos 





efeitos das áreas de Tormenta. Você recebe resistência 20 a áci- 
do, eletricidade, fogo e frio, apenas em áreas de Tormenta, Esta 
resistência se aplica aos fenômenos da Tormenta (chuva ácida, 
relâmpagos, etc.) e a outras fontes dessas energias, mas apenas 
nas áreas de Tormenta. Pré-requisito: 10º nível de evocador. 























Geomante 


Geomantes são magos que têm uma ligação elemental 
com as forças primordiais de Arton. Lembram druidas e até 
s seus poderes são adquiridos através de 
muito estudo e fórmulas complexas. Sua principal habilidade 


mesmo feiticeiros, ma 





é conjurar um servo elemental — uma espécie de “camalcão 
ambiental”, que se adapta aos seus arredores. Elfos têm forte 
tendência à geomancia, por sua ligação com a natureza e o 
mundo selvagem. Curiosamente, anões também são ótimos 
geomantes, por seu entendimento das rochas e do solo. 


Mistério Arcano Extra 


Parte de Arton: você pode lançar a magia comunhão com a 
natureza sem gastar PM e com o tempo de execução reduzido 
para um minuto. Pré-requisito: habilidade comunhão arcana. 





Ilusionista 


O ilusionista é um mestre da enganação, um criador de 
maravilhas e fantasias. É fascinado pela magia e como ela pode 
alterar a realidade — mesmo que seja de mentirinha. Em seu 
a, um espetáculo vivo, acostu- 
mado a alterar tudo que vê, tornando o mundo mais belo ou 





âmago, o ilusionista é um art 


mais assustador, Qareen são ótimos ilusionistas, com seu talen- 
to para o espetáculo. Alguns halfings são ilusionistas de reno- 
me, abraçando o lado esperto e matreiro de sua raça. Goblins 
usam ilusões para se esconder e proteger-se de preconceito, e 
humanos muitas vezes tornam-se ilusionistas em sua eterna ân- 
sia por conquista e poder. 


Mistério Arcano Extra 


Foge da Luta mas Não do Desafio: sempre que você evi- 
tar um combate através de uma magia com o descritor ilusão, 
recupera os PM gastos na magia 
ilusão para disfarçar o grupo e entrar no forte inimigo, evitan- 
do um combate com as sentinelas, recupera os PM usados. Se 
você usou mais de uma magia para superar o desafio, recupera 
apenas os PM da magia de mais alto nível. Esta habilidade só 
funciona se o combate for evitado de todo — não basta que 
apenas você não participe. O mestre tem a palavra final sobre 





Por exemplo, se usou uma 








o que constitui “evitar um combate”, Pré-requisito: Sº nível de 
ilusionista. 


invocador 


O invocador é especializado em trazer criaturas de outras 
dimensões ou “lugares” para auxiliá-lo em combate. Também 
estuda as magias de seletransporte, que estão relacionadas à in- 
vocação de criaturas. O invocador estuda o movimento e seus 
efeitos no mundo físico, e compreende profundamente as 
energias arcanas, possibilitando que traga para si apenas obje- 
tos e seres materiais — e capazes de ajudá-lo. A grande maioria 
dos invocadores é composta de humanos (seres que se consi- 
deram superiores ao resto das criaturas). Alguns elfos também 
tornam-se invocadores, preferindo dedicar-se a práticas mais 





refinadas enquanto seus “servos” lutam em seu lugar. 





Mistério Arcano Extra 





Lar Mágico: você aprende a magia mansão magnífica de 
Vectorius. Além disso, você pode lançá-la uma vez por dia sem 
Pp 
gastar PM. Pré-requisito: 15º nível de invocador. 


Necromante 


O necromante estuda magias que influenciam a vida e a 
morte — e todos os estados intermediários. Necromantes es- 
tão frequentemente associados com atos de vilania, pois não 
costumam deixar ética e consciência refrearem sua sede de po- 
der. Contudo, a necromancia não é inerentemente maligna; 
apenas lida com tabus e assuntos que repugnam quase todos 
os artonianos. Humanos com certeza 





são os mais propensos à 
necromancia. Um punhado de anões já se dedicou à carreira 
de necromante, por sua ligação com a deusa Tenebra. Por fim, 
alguns goblins selvagens já abraçaram a necromancia em devo- 
ção a Ragnar. 


Mistério Arcano Extra 


Medonho como um Lich: assim como muitos necroman- 
tes, você sonha em ser um lich, e já está se preparando para isso. 
Se já for um lich... Deseja ser um lich muito medonho! Você 
adquire a habilidade aura de medo, como um lich (veja no Bes- 
tiário de Arton). Qualquer criatura a até 18m de você deve fazer 
um teste de Vontade (CD 10 + metade do seu nível + mod. 
Car). 


fica imune a esta habilidade por um dia. Se você já for um lich 





falhar, fica abalada por 1 minuto. Se for bem-sucedida, 


ou se tornar um após adquirir esta habilidade, ela passa a ser 
uma aura de pânico. Qualquer criatura a até 18m de você deve 
fazer um teste de Vontade (CD 10 + metade do seu nível + 
mod. Car). Se falhar, fica apavorada por 1 minuto. Se for bem- 
-sucedida, fica abalada e imune a esta habilidade por um dia. 
Pré-requisitos: 15º nível de necromante, Carisma 13 ou maior. 


Transmutador 


Para o transmutador, nada é imutável. Suas magias afe- 
tam o mundo físico, transformando objetos e criaturas. Podem 
ser mudanças sutis (como conceder mais força e resistência a 
um aliado) ou radicais (como transformar um inimigo em um 
objeto ou uma criatura inofensiva). Não é surpresa que os am- 
biciosos e insatisfeitos humanos componham a grande maioria 
dos transmutadores. 


Mistério Arcano Extra 





Onda de Transmutações: sempre que um alvo de uma 
magia sua com o descritor transmutação for bem-sucedido no 
teste de resistência e evitar seus efeitos, você pode pagar 1 PM 
adicional para lançar a mesma magia em outro alvo a até 15m 
de distância do primeiro, instantaneamente. Você deve ser ca- 
paz de ver o segundo alvo. Você pode repetir este efeito até que 
um alvo falhe no teste de resistência e seja afetado pela magia, 
ou até que você não tenha mais alvos disponíveis. Você não 
pode usar esta habilidade em magias com mais de um alvo. 
Pré-requisito: habilidade transmutações perniciosas. 


Fábrica Monstruosa 


Lendas sobre “magos loucos”, envolvidos em expe- 
rimentos perigosos, são comuns tanto entre aventureiros 
quanto entre plebeus. Muitos arcanos lutam contra esse 
estereótipo. Contudo, os magos loucos existem, e muitos 
fazem experimentos que nunca deveriam ter sido reali- 
zados. Um dos piores resultados dessas mentes insanas é 
a fábrica monstruosa. 


Ninguém sabe como surgiu a fábrica monstruosa, ou mes- 
mo se existe mais de uma. O nome do arcano que a criou foi 
perdido no tempo. Afinal, não resta dúvida de que ele e quais- 
quer asseclas foram destruídos pela aberração. 

A fábrica monstruosa é um gigantesco construto, com o 
tamanho aproximado de um salão de baile. Não tem pernas ou 
qualquer meio de se locomover, mas possui inúmeros braços 
longos, com várias articulações. A fábrica usa esses braços para 
se defender, mas são fracos. Sua real ameaça está em seu centro. 

No meio do corpanzil de bronze, aço e pedra, há uma 
enorme abertura circular. Olhando para seu interior, só é pos- 
sível enxergar breu, e ninguém sabe o que aconteceria caso uma 
criatura entrasse na abertura. O que se sabe é que, assim que 
qualquer ser vivo (ou morto-vivo...) se aproxima da fábrica 
monstruosa, as joias em seu corpo começam a brilhar. Então 
o interior do pórtico também ilumina-se e, em seguida, dele 





emerge um monstro. 


Não há qualquer padrão para as criaturas trazidas pela fá- 
brica monstruosa. Nem mesmo se sabe se ela cria os monstros 
ou apenas transporta-os de outro lugar. Podem ser animais ino- 
fensivos ou os mais perigosos dragões. Zumbis ou goblinoides. 
Aparentemente, qualquer coisa pode surgir da fábrica mons- 
truosa. E, enquanto houver criaturas por perto (incluindo o 
próprio monstro trazido pela fábrica!), o construto continua 
ativo. Menos de um minuto depois, surge outra criatura, E 
outra... E outra... Até que não reste nada de pé ao redor. 


Os monstros surgem em estado hostil e furioso. Na falta 
de outros alvos, podem atacar uns aos outros, mas de alguma 
forma sempre conseguem identificar “invasores”, e preferem 
atacá-los primeiro. A única maneira de evitar isso é destruir a 
azidas por ela, 





fábrica, juntamente com quaisquer criaturas tr 
ou afastar-se. Não existe qualquer propósito aparente para a 
fábrica monstruosa, além de espalhar a destruição. 
Aventureiros veteranos aconselham novatos a abandonar 
qualquer masmorra ao encontrar uma fábrica monstruos: 
ho. O preço des: 
arrogância é pago pelos próprios aventureiros, e também por 





Infelizmente, nem todos aceitam o cor 


quaisquer comunidades ao redor da fábrica, que de repente são 
assoladas pelos incontáveis monstros gerados pela proximidade 
dos “heróis”... 


Fábrica Monstruosa ND 16 
Construto 50, Colossal, Neutro 
Iniciativa +22 


Sentidos: Percepção +21. 


Classe de Armadura: 26. 
Pontos de Vida: 330. 


Resistências: Fort +25, Ref +22, Von +21, redução de 
dano 10/adamante, resistência a fogo e frio 20. 


Deslocamento: Om. 

Ataques Corpo-a-Corpo: 4 braços +40 (1d6+25)*, 
Habilidades: For 32, Des 4, Con -, Int —, Sab 1, Car 1. 
*A fábrica não soma seu bônus de Força nos danos dos braços. 


Detectar Intrusos: a fábrica monstruosa fica inerte e ina- 
tiva até que qualquer criatura se aproxime a 18m ou menos, 
ou até que sofra dano ou qualquer tipo de efeito negativo. Não 
há meio conhecido de evitar essa detecção — mesmo criaturas 
invisíveis ativam a fábrica. Uma vez que uma criatura seja de- 
tectada, a fábrica demora uma rodada para se ativar. Na rodada 
seguinte, começa a atacar. À fábrica permanece ativa enquanto 
houver criaturas em um raio de 18m ou enquanto estiver so- 
frendo dano ou efeitos negativos. Uma vez que todas as criatu- 
ras se afastem e/ou o dano cesse, a fábrica permanece ativa por 
mais uma rodada, então volta à inatividade. 


Gerar Monstr 
ta criaturas aleatórias para atacar quaisquer intrusos. Uma vez 
que a fábrica esteja ativa, uma criatura surge pela sua abertura 
a cada Id4 rodadas. Para determinar quais criaturas surgem, 
role 1d20. Este é o nível de desafio da criatura gerada. Em 
seguida, consulte todos os manuais a que você tiver acesso (ou 
todos que quiser consultar) em busca de criaturas com o nível 
de desafio apropriado, ou o mais próximo do resultado obtido. 
Entre todas as criaturas do ND apropriado, escolha ou decida 





a fábrica monstruosa cria ou transpor- 


aleatoriamente qual irá surgir. Por exemplo, você possui o Bes- 
tiário de Arton e rola um resultado “7” para o ND do monstro 
gerado. Consultando o livro, vê que há exatamente 20 cria- 
turas com este ND. Então rola 1d20 para decidir qual delas 
atacará os aventureiros. 


Às criaturas geradas atacam quaisquer intrusos (ou seja, 
quaisquer criaturas que não sejam a fábrica ou outras criaturas 
geradas) imediatamente. Criaturas inteligentes ou com ten- 
dências Bondosas podem interagir com os personagens joga- 
dores, mas sua atitude sempre é considerada hostil para com 
eles. Elas atacam sem pestanejar, e só irão conversar ou travar 
qualquer contato pacífico caso sejam convencidas com testes 
de perícias sociais ou magias. 

As criaturas geradas não têm qualquer tipo de tesouro, ex- 
ceto quaisquer equipamentos que estejam c. 
dos os outros aspectos, são exemplares normais de sua espécie. 
Criaturas geradas também não rendem pontos de experiência 
— apenas a fábrica vale XP. 





rregando. Em to- 





LEONEL CALDELA já tentou jogar de 
“. Sempre com resultados desastrosos. 


LUCAS BORNE atualmente 
joga com um bruxo poderosíssimo. 


GUILHERME DEI SVALDI montou um 
mago em sua primeira sessão. Ele causava Idá-2 de dano... 





mago várias vez 











Livros-jogos sempre foram uma ótima 
introdução ao RPG. Com suas escolhas do 
tipo “Se quiser enfrentar o dragão, vá para 
84”, ensinam muita gente a dar os primeiros 
passos neste tipo de narrativa — tomando 
decisões, sem precisar seguir o caminho 
ditado pelo autor. Com certeza a linha de 
livros-jogos mais famosa no Brasil é Fighting 
Fantasy (publicada anteriormente como 
Aventuras Fantásticas). Gerações de joga- 
dores nos anos 80 e 90 começaram com as 
obras de Steve Jackson e lan Livingstone. 
Mas existem muitas outras linhas. 


E, como é a tradição desta seção, vamos 
falar de uma das mais obscuras. 


A série Aventura sem Fim (ou Endless 
Quest, no original) foi publicada pela editora TSR, 
casa original de Dungeons & Dragons, a partir 
de 1982. Era uma tentativa de lançar produtos 
“educacionais” dentro da linha D&D... Mas, fran- 
camente, ao ler os livrinhos, você nunca imagi- 
naria isto! Curiosamente, 1982 também foi o ano 
de estreia da série Fighting Fantasy, sendo difícil 
dizer quem inspirou quem. 

Aventura sem Fim tinha várias semelhanças 
com nossa velha conhecida Fighting Fantasy. O 
narrador falava diretamente ao leitor, referindo-se 
ao personagem como “você”. As escolhas eram 
do mesmo tipo: deduções lógicas, questões de 
bom senso e simples sorte. Sim, às vezes você 
simplesmente não tinha como saber que o cami- 
nho da esquerda iria levá-lo à morte, enquanto 
que o da direita era seguro... 


Contudo, também havia várias diferenças. A 
primeira, e mais notável, eram os protagonistas. 
Cada livro-jogo possuía um herói com nome, his- 
tórico e personalidade. Ou seja, você não era um 
mero “você”, mas 0 corajoso guerreiro Caric (em 
A Caverna do Terror), o gnomo Landon (A Monta- 
nha dos Espelhos), o aldeão Jaimie (As Colunas 
de Pentegarn) ou o príncipe élfico Brion (Regres- 
so a Brookmere). Os protagonistas tinham ilus- 
trações e até mesmo diálogos completos, sendo 
personagens bem desenvolvidos. Pode parecer 
heresia, mas isto talvez tornasse Aventura sem 
Fim uma introdução ao RPG até melhor que 
Fighting Fantasy. Afinal, a presença de uma per- 
sonalidade definida incentivava a interpretação. 
Muitas vezes o leitor sentia-se impelido a tomar 











Os primeiros livros-jogos de D&D 
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as decisões mais condizentes com o personagem, 
mesmo que não fossem as mais otimizadas... 


Outra diferença era a total ausência de re- 
gras e dados. Você não tinha atributos, ficha ou 
equipamento — não precisava de nada além do 
livro para jogar. Todos os combates resolviam-se 
com narrativa, e a vitória dependia apenas das 
escolhas corretas. Isso, de certa forma, também 
possibilitava um desenvolvimento maior da narra- 
tiva. Havia longas passagens de descrição e con- 
versas interessantes entre os protagonistas, sem 
interrupções. Não eram livros-jogos tão rápidos 
e dinâmicos quanto os que conhecemos melhor, 
mas tinham seu charme. 


Até agora venho usando títulos em portu- 
guês — então a resposta é sim, existem livros 
desta série no nosso idioma. Infelizmente, apenas 
em português de Portugal, e em edições bastan- 
te antigas. Até hoje, só fui capaz de localizar os 
quatro títulos que citei acima. Todos eles são de 
autoria de Rose Estes, uma prolífica escritora de 
fantasia, responsável por inúmeros livros-jogos. 











As traduções em português de Portugal 
são uma atração à parte. Embora haja algumas 
confusões com termos (o elfo Brion é chamado 
de gnomo), em geral são versões primorosas. 
O texto soa um pouco rebuscado para o público 
brasileiro, mas isso só aumenta o clima medie- 
val. Certas criaturas recebem nomes esdrúxulos 
(orcs são “orcas”), mas a narrativa é fluida e 
bem-humorada. Algo que chama bastante a aten- 
ção é o próprio narrador, quando instrui o leitor a 
seguir para determinada página: muitas vezes, ele 
pede por favor! Isto, unido ao jeito peculiar da tra- 
dução portuguesa, resulta nos livros-jogos mais 
educados que você vai ler. 


Esperei até agora para falar sobre os enre- 
dos, pois não são extremamente surpreendentes. 
O primeiro título, A Caverna do Terror, é uma ex- 
ploração de masmorra básica. Os demais não fo- 
gem muito disto — libertar prisioneiros em uma 
montanha, invadir um castelo maligno, retomar 
um forte dominado... Contudo, a autora aumen- 
tava o interesse inserindo coadjuvantes marcan- 
tes em todos os títulos. Você quase sempre era 
acompanhado por alguém, com quem podia con- 
versar continuamente. Isso resultava em momen- 
tos engraçados ou trágicos (quando seu com- 
panheiro morria ou se perdia). O guerreiro Caric 
tinha ao seu lado o “duende esfomeado” Laurus, 
um ótimo alívio cômico. Já o elfo Brion contava 
com talvez o melhor coadjuvante de todos: um 
amuleto inteligente chamado “a Boca de Mímulo”, 
que odiava ser chamado de “Boca”. 


Vários livros da série Endless Quest foram 
editados — inclusive alguns trazendo Conan e 
Tarzan como protagonistas. Mais tarde, nos anos 
90, uma segunda série foi lançada, desta vez 
com muitos títulos em cenários de D&D como 
Ravenloft e Gamma World. Alguns destes foram 
até mesmo lançados no Brasil, sendo mais fácil 
encontrá-los em sebos. 

É difícil encontrar os demais livros Endless 
Quest, ou mesmo a versão portuguesa Aventu- 
ra sem Fim. Contudo, se por acaso algum deles 
surgir no seu caminho, não pense duas vezes e 
agarre! Cada um é uma legítima viagem ao iní- 
cio das aventuras-solo, quando masmorras eram 
surpreendentes, dracoliches eram quase inéditos 
e os livros pediam por favor. 


LEONEL CALDELA 
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